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553 


Мимо меня, 

вопя что-то 

нецензурное, 

пролетит вверх 

тормашками мой 

противник и покатится га Е 
кувыркаясь, дальше, 5% 
постепенно 

превращаясь 

В снежный ком: 


2 страница 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


РЕЛИЗЫ Ф ФФ ФФФФФФФФооо 


Дождались, наконец! После долгой 
зимней спячки релизы (да еще ка- 
кие!) начали сыпаться словно из 
рога изобилия. `Вот уж действи- 
тельно “играй не хочу": для люби- 
телей синглплеерных экшенов ве- 
ликолепный Раг Сгу (обзор на стр. 
16-17), вымученный Соитег- 
ЗКе: Сопайюп Сего и любопыт- 
ный РашмКШег (обзор демо-версии 
на стр. 32), который должен в бли- 
жайшее время появиться на при- 
лавках. Предпочитаете качествен- 
ные стэлс-экшены? Не вопрос, 
ищите ЗЭрйтег Сей; Рапдога 
Тотоггом/. Поклонникам много- 
пользовательских забав срочно 
бежать в магазин за Чпгеа! 
Тоигпатег" 2004 (см. стр. 28-29) 


АНОНСЫ Ф ФФФФ 


Французская Суапае За анон- 
сировала СПаоз Шеабие: страте- 
гию-симулятор, в которой вам до- 
ведется управлять командой по 
американскому футболу. Только 
команда эта будет не простой: иг- 
роками будут разнообразные весе- 
лые товарищи, вроде орков, гобли- 
нов, рыцарей и других персонажей 
из фэнтэзийных вселенных (10 рас, 
по 7 представителей в каждой). 
Мордобой, аферы, нечестная игра 
и прочие хулиганские шалости по- 
ощряются. Думаю, проект получит- 
ся, как минимум, забавным, поэто- 
му ждем выхода: обещают уже 
этим летом. 


Немецкие разработчики, коман- 
да Ноизе о Таез, анонсировали 
проект МотегЕ о! Зйепсе. Игра бу- 
дет представлять собой киберпанк- 
адвенчюру: мрачноватое будущее, 

_ герой-одиночка против всемирного 
заговора и все сопутствующие ра- 
дости. Могпепё о! Зйепсе будет со- 
держать 500 игровых экранов (пре- 
рендеренные задники, на них будут 


ИНТЕРНЕТ Ф ФФФФФФФФФФФо -. 


Круто поменялся сайт стэлс-экшена 
Маппит: — ВИр/Амммгоск“агдатез. 
соп/тапний. Моря крови и прочие 
сопутствующие радости ждут нас 
уже 20 апреля. 


Мсгозой открыла страницу сикве- 
ла отличного экшена с элементами 
ВРС, Бипдеоп Эюде 2. Все желаю- 
щие направляются сюда: ПИр/Амимм. 
тюго$оН.сот/датез/рс/дипдеоп- 
5еде2.азрх. 


Обновился и сайт трилогии Адмег" 
А5т9, амбициозных экшенов от 


р 


или Ваейею: Мелат. Обожаете | 


паск'о'5ЗазВ с элементами ВРС, 
‘афа Сао"? В таком случае без 
промедления знакомьтесь с про- 
дуктом под названием Засгеа (стр. 
14)! Предпочитаете стратегии? 
Тогда ваш несомненный выбор — 
чаддеа Атапсе 2: МАйге (учтите, 
спожность там — ого-го-го, т.е. не 
для начинающих!) или 10г4д$ о Те 
Веайт 3. 

Совсем скоро должны выйти в 
свет такие проекты, как ЗуБепа 2, 
Веуопа Омийу, МапнипЕ и Нйтап: 
Сотгасё5 (30 апреля), а чуть попоз- 
же (в мае) ТМеЕ БеаФу Зпадомз и 
иже с ним. "Даешь больше новых 
хороших игр!" — ведь что еще нуж- 
но геймеру для счастья? 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


накладываться рассчитываемые в 
реальном времени трехмерные 
модели персонажей), 35 МРС, 8 ча- 
сов речи и полчаса видео. Точные 
сроки выхода не афишируются, но 
компания рассчитывает выпустить 
игру в этом году. 


Цыбой, выпустившая в послед- 
нее время несколько супер-пупер- 
мегахитовых проектов (вроде 
Рипсе о! Регза: Запа$ о! Тите, Раг 
Сгу и Эримег Сей: Рапдога 


Тотогом), анонсировала очеред-. 


ную, уже пятую, часть экономико- 
стратегического сериала Те 
ЗеШег$ от бессменных разработчи- 
ков из Вше Вуе. Правда, об игре 
толком ничего-то и не известно 
(ждем обновлений официального 
сайта ПНруУ/Алилм 4Незещег$.сот), 
кроме того, что игра будет выпол- 
нена в полном ЗО (на движке 
Вепдег//аге от СШепоп) и что дата 
выхода намечена на конец года. 
Кстати, первая часть Тне ЗеШегз 
(Зе СИу) увидела свет аккурат де- 
сять лет тому назад. 


Маезсо: — ИНр:/Аммму.адуеп юду. 
согп/. Первая игра трилогии появит- 
ся осенью этого года. 


@$С Сате \М/ойа открыла офи- 
циальный русскоязычный сайт сик- 
вела Казаков, ВТЗ Казаки 2: На- 
полеоновские войны — ВИр:/Амилм. 
соз5аск$2.ги/. Релиз — в начале 
осени. 


Сайт другой ВТ$ из СНГ, Сталин- 
град, открылся недавно совместны- 
ми усилиями 1С и ОТЕ-Сатез по ад- 
ресу НИр:/Лллммм.майпогад-дате.ги/. 


= за ва ная анна они внни оная овеа она ван она ванна пни зна оныа 


| Огромный выбор. 
Самые выгодные условия в Минске! | 


| СО-ВОМ 


БЕСПЛАТНО: | 


| ® завоз 5 раз в неделю - 1 обмен диска! | 


® меняем диски 


э купи 5 СР и получи 6-й бесплатно! 


» скидка 10 % до | мая (предъявителю этого талона) 


] ® возможность запустить и посмотреть СО на ПК прямо в магазине! | 


[АЕ ТЦ «Атлантик» павильон № 11 (ст. метро Я. Коласа) ] 


Та же ЧЫзой подтвердила слухи о 
разработке продолжения приятного 
тактического шутера СБо$! Весоп. К 
сожалению, подробности о проекте 
пока не известны, но они, по слухам, 
обязательно появятся в скором бу- 
дущем (ближе к ЕЗ, наверное). 


Очередного (но уже другого) "Прин- 
ца” обещает подарить нам МУ 
ЗидюЮ5. Экшен с элементами ВР@ 
Рипсе оТПилаег базируется на извеч- 
ной борьбе "бобра с ослом". Грозятся 
включить в игру аж 12 классов персо- 
нажей, 4 режима игры и 32 уровня, а 
также 18 видов оружия. Выход игры 
намечен на май 2005 года, все по- 
дробности на официальном сайте — 
БЕруАмими рипсеопипдег.сот. 


Празднующий в этом году деся- 
тилетие Вепеа! а Зее! ЗКу, клас- 
сический квест в киберпанковском 
антураже, переродится в новом об- 
личье. Родители, АВеуошйоп 
ЗоЙмаге, к сожалению, конкретной 
информации о проекте пока не со- 
общают, но ожидается, что релиз 


м — 


«ВР» на ПВО 2004 


состоится не ранее чем в 2005- 
2006 году. 


ЕА ничуть не удивила игровую об- 
щественность анонсом адд-она Сай 
о! Ощу: Упйеа ОНепзме. Релиз за- 
планирован на осень, разработчи- 
ком станет студия `Сгау Ма{ег 
Заз (Вештт ю Сазе \М/оепые!). 


Компания Аап сообщила о разра- 
ботке третьей части "паркострои- 
тельного" (“’парк” в смысле . "парк 
развлечений", конечно} сериала 
ВойегСоа$ег Тусооп 3. Игра будет 
выполнена в полном 30, а также 
представит несколько оригинальных 
нововведений, вроде качественной 
проработки “группового ИИ" посети- 
телей парка и возможности прогу- 
ляться по своему творению в режи- 
ме от первого лица. 


Студия Оюйа! Ехгетез объявила 
Райан, ЕРЗ в футуристичной, напи- 
санной сценаристами с нуля, все- 
ленной. Первая демонстрация — на 
ЕЗ, релиз — в этом году. 


Васк&\М\!ие 2 


Зее 5 


Вы еще сомневаетесь, стоит ли идти на компьютерную выставку 
ТаесопуипюптанопВапкесигйу (Т1ВО$), что пройдет с 6 по 9 апреля в 
столичном выставочном центре "БелЭкспо" на Янки Купалы, 27? А ес- 
ли я скажу вам, что на стенде издательства "Нестор" (второй этаж НВЦ 


"БелЭкспо*, стенд Нб) вы сможете пообщаться с любимыми-нелюби- 
мыми авторами любимой-нелюбимой "ВР”?;) Обретете эксклюзивную 
возможность высказать им и главному редактору все (надеюсь, хоро- 
шее), что о них думаете? А про финальные игры Четвертого Открыто- 
го Международного турнира “Т!ВО'2004" не забыли? Так что, если бу- 
дет возможность — приходите. Я думаю, будет интересно. 
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ДАЙДЖЕСТ ® ФФ® 


Команда разработчиков Бу- 


рут из.Воронежа (авторы Кгее4 и 


*Златогорья") объявили конкурс 
на лучшие квесты для будущего, 
еще не анонсированного. проек- 


‘та, третьей части ропевика Зла- 
‘тогорье. Победители будут на- 
траждены играми и‘ памятными 
подарками. Квесты присыпайте 


на адрес ргезз@Бип/ т, подроб- 


насти о. конкурсе: ищите на 
ЗВИр/Аммлм.Бигиеги. 


БЙ] Началось: бета-тестирование 
Мой о! У/агсгай, долгожданной 


ММОВР@. от ВИ2гага: 


ЬЙ $еда-проиграла судебное:раз- 
бирательство по-вопросу расовой 
дискриминации уволенных ‘ею не- 
давно филиппинских бета-тесте- 
ров. Теперь компании придется вы- 
платить “униженным и оскорблен- 
ным" почти 600.000$. 


ЬЯ Уже через два дня после выхо- 
да все 60 тыс. ВУР с Утеа| 
Тоитатег 2004: Зресв! ЕЧоп 
были раскуплены. А до конца про- 
шлого года, сообщает Оюйа! 
Шизюп$, около 2.8 миллионов ко- 
пий игры Вафейею 1942 (включая 
адд-оны) нашли своих владельцев. 
Учитывая бешеный успех 
Вашене 9 Уютат, это число 
очень скоро перешагнет планку в 
3 млн. 


5] Фильму по сериалу Рилсе ©! 
Регма — быты Недавно права на 
экранизацию купила Зеггу 
Вгискпеттег Ейт$, а сценарий для 
‘фильма будет писать Джордан Мех- 
нер — отец серии. 


Ы Стратегия Мазз№е Аззаий вот- 
вот обзаведется более сильной 
поддержкой мультиплеера (неуди- 
вительно —, комфортно играть с 
людьми куда интереснее, чем с 
железяками). Мазме Аззаии 
Мебмогк будет обладать встроен- 
ным чатом, поддержкой системы 
турниров, обучающим режимом 
(надо, да) и распространяться бес- 
платно (ВЁр:/млим.таззмеазаий- 
пемуот.сот) с 5 апреля. 


Ь7] Российская “Софт Клаб" зай- 
мется локализацией Ёогфз о Те 
геа!т 3 ("Властители земель 3", ре- 
пиз — в этом месяце) и @гоипа 
Сопо! 2: Орегайоп Еходиз (выйдет 
одновременно с мировым рели- 
зом, т.е. 2 июля 2004). 
Я Началась студийная озвучка 
Доот 3. 


ЕЙ] Поговаривают, что Еестопс 
Айз планирует выпустить игру по 
бессмертной ‘трилогии “Крестный 
отец" Ф.Ф. Копполы. 


Ь7 В свеженьком Тот -Салсу` 
Зритег Се!: Рапдога Топютом то- 
варищ Сэм, Фишер будет пользо- 
ваться (читай — "“рекламировать"} 
смартфоном Зопу Ейс$5оп Р900 и 
телефоном Т63 той же фирмы. 
Интересно, когда "виртуальная рек- 
лама" станет на поток? 


#ё 


5] Появился бесплатный Сот- 
ппипйу Ехрапзюп Раск для Мемег- 
ултег Мое: НЕр:/пмипсер.согпЛтее- 
Чомпюа45/Чомлюа45 Нил (119 
МВ) Огромное количество объек- 
тов, моделей монстров (440), текс- 
тур, портретов (121) и прочих радо- 
стей фаната-модмейкера. Если 
принадлежите к таким — качайте 
без промедления! 


Ы] Недавно в Сферу (Вир:/Иреге. 
уапдех.пи/гиз/) добавился новый 
материк —- Гипернаан (красные 
небеса, злобные монстры, новое 
оружие...). 60МВ обновления мож- 
но либо скачать с официального 
сайта, либо купить на-СО (Сфера: 
Проклятие Гипериона), получив в 
качестве бонуса еще'и Р\-код на 
месяц игры. 


Е Новая "серия" СТА на Р52 ‘под 
названием СТА:- Зап-Апагеаз по- 
явится 19 октября. Выйдет ли (и 
когда) РС-версия — неизвестно. 
Официальная страничка обоснова- 
лась по адресу ПИр://мллм.госк- 
Магоатез.сопузапапагеаз/. 
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ИНДУСТРИЯ Ф ФФФФФФФОФФФОо 


® ЕА подписала контракт со студией 
Сачамау Етейаттеге (основанную 
недавно Стивеном и Майком Скан- 
дицнцо, "беженцами" из Вага) на 
издание некоей Асвоп/ВРС. 


® Крупная компания Ефо$ 1тег- 
ас\уе недавно приобрела датскую 
студию Ю \мегасёуе (Ртеедот 
дющегз, Нйтап). 


®Ерс Сатез и Зсюп Эм юз (разра- 
ботчики Атейса`$ Аптпу) объявили о 
своем слиянии: гибрид будет назы- 
ваться Ерю Сбатез, а Тим Суини ос- 
танется "у руля" компании. 


® Сарсот закрыла игровые студии в 
Нагое и Токио, занимавшиеся раз- 
работкой РС-версий игр: вероятно, 


компания планирует полностью "за- 
вязать" с РС-платформой и в даль- 
нейшем использовать для портиро- 
вания консольных хитов сторонние 


фирмы. 


® В процессе реструктуризации Май 
решила избавиться от внутреннего 
отделения \М\ИхатаМ/огк$, известного 
игрокам по Оеег Нищег и другим си- 
муляторам охоты и рыбной повли. 


® А вот компания Ас!меюл ничего 
не закрывала и ни с кем не слива- 
лась: она просто выбрала для защи- 
ты своей продукции ныне успешно 
ломаемый пиратами Масгомеюп 
Зае[\с. Интересно, дождемся ли 
мы (тьфу“З) зарубежных проектов, 
защищенных ЗагРогсе-ом? 


= ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ = 


же 


МотепЕ о! Эйепсе 


е 


‚ Вести с кладбища 


проектов 


Квест Зат&Мах Ргееапсе Ро!се, по 
сообщениям из №са$Ай$, закрыт. 
Стивен Персел, бывший руководи- 
тель проекта, сказал, что решение 
ТисазАй$ было весьма неожидан- 
ным для команды, что все “шло по 
плану” и что проект обещал быть 
весьма и весьма перспективным. 
Так оно на депе или нет, мы навряд 
пи когда-нибудь узнаем. Жаль, жаль. 

Неординарный Атепсал МсСее’5 
Ох, похоже, тоже приказал долго 
жить, а сним на пару — ММОВР@ 
проект ЕА Еайп & Веуопд. Выжива- 
ют — сильнейшие, что тут говорить. 


Игровые «Оскары» 


Американская академия интерак- 
тивных наук и искусств 
{ПЕр\/илмму имегасвуе.огд/) подвела 
итоги прошедшего игрового года и 
выдала призы наиболее отличив- 
шимся играм и людям аж в 36 номи- 
нациях!! 

Игрой года названа Сай о! Оцщу, 
она же признана лучшим экшеном 


а ьо 


от первого лица. Целый ворох при- 
зов получил Рипсе о! Регза: Запаз 
о! Пе; за визуальные эффекты, иг- 
ровой дизайн, анимацию, геймплей, 
новаторство (РС)... Кроме того, иг- 
ра стала, по мнению АЁА$, лучшим 


экшеном/приключением-как на РС, 


так и на консолях. Эаг Ууаг: Кон 
ог Ме ОЧ ВеруЫгс названа лучшей 
ВРС на РС и консолях, а также от- 
мечена за лучшую проработку игро- 
вых персонажей. Лучшей стратеги- 
ей ушедшего года признана Соп- 
тапа&Сопдиег: Сепегаю. 


Переносы релизов 


боюпег: Зесте Ууагз от 30\М\/004 от- 
ложен на конец апреля / начало мая 
— подождем. 

Выход же рознпиаеаг ВР@ Тве 
Ра! Рая Рауз о Саа перенесен на 
третий квартал 2004. Зй\уегЗ\Уе ре- 
шили отшлифовать геймплей до бле- 
ска?.. 


Итальянцы. из Р.М. Зм9ю$ сооб-. 


щают о сдвиге сроков выхода своей 
ЗО ВР@ ЕТВАОМ: Тпе Аза! Еззепсе, 
также на третий квартал. Сговори- 


_ лись они, что ли? 


бате Вемеорег$ ботегепсе' 2004 


С 24 по 26 мая в Сан-Хосе (Кали- 
форния) прошла очередная меж- 
дународная конференция разра- 
ботчиков компьютерных игр 
(СатеОемеюрегз Сотегепсе 
2004). На ней побывали более де- 
сяти тысяч посетителей, собрав- 
шихся на больше чем 300 лекций, 
семинаров и дискуссий за круг- 
лым столом с лидерами мировой 
игровой индустрии. Среди высту- 
павших на СОС такие "монстры" 
индустрии, как Джон Кармак, Пи- 
тер Мулине, Дэйв Перри, Уоррен 
Спектор и другие заметные лично- 
сти. О чем же они говорили, эти 
заметные личности? Сейчас рас- 


скажу. 


Люди 

Начнем с Кармака, сооснователя и 
ведущего программиста 2 ЗоЙ\маге. 
Товарищ, как положено, долго рас- 
текался мыслию по древу о будущем 
индустрии. В частности, он сказал, 
что с момента рождения индустрии 
до сегодняшнего дня вычислитель- 
ная мощность увеличилась, ни мно- 
го ни мало, в миллион (!!!) раз. И что 
еще один рывок, увеличение произ- 
водительности в сотню раз, навер- 
няка бы гарантировал попную реа- 
листичность графики, виртуального 
окружения. Джон отметил, что в на- 
стоящий момент разработка игр (от- 
личных игр!) куда как более трудо- 
емкое занятие, чем раньше. Так, 
Роот 3 (из намеков Кармака мож- 
но-таки сделать вывод, что релиза 
осталось ждать недолго), разрабаты- 
ваемый уже 4 год, обещает стать 
технологическим прорывом. Но ес- 
ли Ю позволит себе создать еще од- 
ну игру на обновленном движке (а 
это — минимум два года), то совер- 
шенно новых игровых технологий от 
компании геймеру придется ждать 
пять-шесть лет. У № есть деньги и 
возможность разрабатывать игру 4 
года, дабы потом сорвать банк, — а 
у компаний-разработчиков помель- 
че?.. Кармак поделился с общест- 
венностью планами по переносу 
старых игр компании (С@иаке 2) на 


новый движок, но от них, по разным 
причинам, пришлось отказаться. 

Уоррен Спектор (Веиз Ех, Ттей 
не сказал ничего интересного о гря- 
дущем ТмеЕ ОеаФу Эвадо\м/з, зато 
поделился со слушателями своей 
точкой зрения на сюжеты и саму 
концепцию "повествования через 
игры". Так, мистер Спектор считает, 
что сюжеты игр еще далеки даже от 
сюжетов фильмов (весыма спорный 
вопрос, на мой взгляд) и для улучше- 
ния "интересности" необходимо бо- 
лее усердно работать над сюжетной 
составляющей. Метр подчеркивает, 
что сюжет игры не должен быть "от и 
до" придуман дизайнерами, необхо- 
димо оставлять место для фантазии 
игрока и создавать пусть даже и бо- 
лее короткие, но более “глубокие" 
игры, чем прежде (Мах Раупе 2 — 
одна из первых ласточек?;). 

Питер Мулине (Рипаеоп Кеерег, 
Васк&\М/ие) на примере двух новых 
своих проектов, приставочного 
РаЫе и РС-шного ЕВаск&\М\/ ие 2 (да- 
та выхода его по-прежнему неизве- 
стна, "конец года" и все тут), расска- 
зал о новых тенденциях в разработ- 
ке игрового искусственного интел- 
лекта: Так, города в Наск&\/е 2 
будут управляться "групповым разу- 
мом". Т.е., у каждого жителя города 
будет свое проскриптованное пове- 
дение, заданное в соответствии с ти- 
пом поселения. Однако в случае 
экстремальных ситуаций некоторые 
жители будут действовать "по своей 
воле". Кроме того, в игре будет сде- 
лан особый акцент на обучение зве- 
рюшки-тамагочи, “визитной карточ- 
ки" серии ЕВаск8\\Тйе. Компьютер- 
ные персонажи РаЫе будут, наобо- 
рот, обладать "реактивным" ИИ, ос- 
нованным на самостоятельной вы- 
работке реакции на действия или 
слова игрока. Автоматически будут 
оцениваться различные параметры 
персонажа (известность, внешний 
вид и т.д.), и в зависимости от "сум- 
мы впечатлений" — строиться диа- 
пог. Такой ИИ не зависит от скрип- 
тов, предлагает куда как большую 
реалистичность и "глубину" внутри- 


игровых персонажей. Несомненно, 
как раз за такими моделями поведе- 
ния — будущее ИИ видесо- и компью- 
терных игр. 


Игры и технологии 

Что же было интересного для про- 
стого игрока, кроме “выступлений 
столпов"? Пожалуй, демонстрации. 
Разработчики охотно устраивали их 
для коллег. 

В частности, были продемонстри- 
рованы кусочки На[-Ше 2, все оче- 
видцы которых в первую очередь 
восхищались потрясающей мимикой 
лиц персонажей и удачной физичес- 
кой моделью. "Простые смертные” 
{мы с вами) могли наблюдать нара- 
ботки УМа№е в украденной прошлой 
осенью альфа-версии;). 

Ерс показала первые версии 
движка Упгеа! следующего поколе- 


ния — ЧУпгеа! 3.0. Демонстрация 
проводилась на базе видеокарты от 
п\МФа следующего — поколения 


(М\40?). В первой демке представи- 
тель Ерю перемещал фонарь по под- 
земелью средневекового типа. Свет 
от лампы и тени, отбрасываемые им 
на стены пещеры, по мнению при- 
сутствовавших там журналистов и 
профи, выглядели просто потрясаю- 
ще. Стены были покрыты специаль- 
ными текстурами, созданными с ис- 
пользованием технологии Битр- 
парр”тод, которые при помощи мето- 
да \мзиа! ФерасетепЁ создавали 
впечатление удивительно реалис- 
тичной стены из огромного количе- 
ства различных камней. Отмечали и 
различные световые эффекты: лич- 
но меня впечатлило описание лета- 
ющего монстра, с тонкими крылья- 
ми. Они пропускают (!!) свет, при 
этом меняя свой вид (вены стано- 
вятся более выразительными). Де- 
мо с лугом и мельницей также вы- 
глядело, судя по описаниям, превос- 
ходно. Как видим, индустрия не сто- 
ит на месте, и новые технологии от 
производителей железа находят 
свое применение в новейших играх 
с невообразимым качеством визуз- 
лизации — и это замечательно! 


МесгозоН хоть и не представила, 
как ранее ожидалось, на СОС свою 
ХБох-2, но анонсировала новую тех- 
нологию разработки — тоже на бук- 
ву "Х";). ХМА — так называется на- 
бор программных инструментов для 
уменьшения стоимости на разработ- 
ку и перенос продуктов между плат- 
формами (платформами Мсгозой, 
разумеется). Игры, разработанные с 
применением этой технологии, смо- 
гут практически без дополнительных 
затрат быть перенесены между ком- 
пьютерами (под управлением 
М/пдом:5), ХБох (ХБох-2?) и мобиль- 
ными системами Мюгозой. Разра- 
ботчики тепло приняли инициативу и 
новую технологию от лидера рынка 
ПО: неудивительно, ведь вырисовы- 
вается способ “срубить бабки” от 
продаж сразу на двух (а то и больше 
чем на двух) платформах без лиш- 
них затрат на портирование. 


0 юбиляре 


16 марта одной из самых масштаб- 
ных ММОВРО. Еуегдиез исполни- 
лось пять лет. По этому случаю ком- 
пания Золу поделилась с общест- 
венностью некоторыми любопытны- 
ми фактами о ММОНРС-именинни- 
це. Итак, общий тираж игры со все- 
ми адд-онами составляет 2.5 млн эк- 
земпляров (на семи языках), а база 
пользователей Емегдиез на данный 
момент насчитывает почти полмил- 
пиона (420.000) человек, из которых 
самому младшему — 9, а самому 
старшему — 78 лет. В игре зарегис- 
трировано более 12 млн персона- 
жей (МРС. всего лишь чуть больше 
миллиона) и одновременно в онлай- 
не находятся более ста тысяч чело- 
век. Мир. Еуегдиез{ занимает пло- 
щадь в 560 кв. километров, а под- 
держивают‘его 1500 серверов, свя- 
занных между собой 29 км (!!!) кабе- 
лей. За пять лет Зопу Опте сум- 
марно: передала игрокам более 10° 
байт информации (это ОЧЕНЬ мно- 
го). Удивительный мир, правда? 

Посмотрим, какая судьба уготова- 
на Емегциея 2. 


Награды 

“От разработчиков — разработчи- 
кам" — под таким девизом в рамках 
СОС 2004 проходипо награждение 
лучших игр минувшего года. Что 
приятно, создатели игр разделяют 
мнение редакции "ВР" по поводу 
лучшей игры года и признают тако- 
вой У аг У/агз: Кпюм$ оЁ Ме Ою 
НериЫ кю. 5М/: КоюН также была из- 
брана лучшей в номинациях “Сю- 
жет" и "Самый оригинальный персо- 
наж" — им признан циничный шут- 
ник, душка-дроид НК-47. И правиль- 
но: такого харизматичного товари- 
ща еще поискать надо! Грег Зещук 
(Сгед ХезспиК) в своей благодарст- 
венной речи не упустил возможнос- 
ти приколоться и передал, что НК-47 
просил поблагодарить все “органи- 
ческие мешки с мясом", проголосо- 
вавшие за него:). Среди прочих ин- 
тересных номинаций стоит отметить 
приз Сай ог Ошу за лучший звук и 
Рипсе о! Регэа: Запд$ о! Тите — за 
лучший игровой дизайн и програм- 
мирование. А Рэй Музыка и Грег Зе- 
щук (соосноватепи Вюмгаге) получи- 
ли приз от сообщества за огромный 
вклад в индустрию и в это самое со- 
общество. Поздравляю победителей 
(‘весь список" тут — ИЁр:/ЛАмимимааа. 
ого/амиагаз/рг_2004_0325.Нит), на- 
грады они получили заслуженно. 


Итого 
Многое из происходившего на 
С0С'2004, конечно, так и осталось 
"за закрытыми дверями", но и то, 
что стало достоянием общественно- 
сти, очень даже достойно внимания. 
‚ Кстати, свидетельством бурного 
развития индустрии видеоразвлече- 
ний в некоторой степени является и 
тот факт, что Сатебемеюрегз- 
Сотегепсе в следующем году пере- 
езжает в Сан-Франциско, ибо Сан- 
Хосе уже физически не справляется 
с постоянно растущим числом посе- 
тителей. Что ж, до новых встреч на 
новом месте, СОС! 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскКу.сот) 
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НАША ПОЧТА 


Вилик и магучь руский йизык! 


Общий привет! Хотелось бы поговорить об одном доста- 
точно щекотливом вопросе... Нет-нет, не о том, о чем вы 
подумали;) Вопрос мне кажется "щекотливым“ только 
потому, что его обсуждение вызывает у большинства 
[молодых] людей чуть ли не рефлекторное отторжение 
{'зачем?", "снова морали читают", "как хочу, так и гово- 
рю" ит.д.). Как вы поняли из эпиграфа, мой мини-моно- 


ЛОГ будет о том, как мы говорим. 


Замечаю за собой, что в последнее время все острее 
"чувствую" чужие речевые ошибки. Как в устной форме, 
так и на письме. Да и к своей речи, во всех ее проявле- 
ниях, более жестко относиться стал. То есть, конечно, 
слов-паразитов еще порядочно, да и нелитературные 
эпитеты/междометия нередко проскакивают;), зато уже 
легко вижу (слышу, чувствую), когда говорят (говорю) 
неправильно и/или некрасиво. Что характерно, раньше 
мелочи, вроде ударений (позвонит/позвонит), привыч- 
ных тавтологий ("планы на будущее") и т.п. меня не вол- 
новали в принципе; теперь к ошибкам отношусь почему- 
то серьезнее (работа влияет?;). А уж когда жестокий 
стилистический/грамматический ляп проявляется в 


крупных изданиях или на ТВ... 


Хочется призвать всех и каждого чуть-чуть бдитель- 
нее, что пи, относиться к тому, что вы говорите и пише- 
те. Может возникнуть закономерная мысль: а зачем, 
собственно, говорить правильно? Для чего говорить 
красиво? Тем более, если все вокруг (ну ладно, "боль- 
шинство") изъясняются, мягко говоря, не совсем лите- 


[ Того-РеадУ’о{ 
<Деаа\’оЦалил.фу> ] 


Приветствую тебя, лучший 
из почтальонов, МСЁЁу, и всю 
редакцию ВР. Огромнейшее вам 
спасибо за вашу работу (снима- 
ет шляпу и кланяется). Газе- 
та — супер, и не надо ничего в 
ней менять! Время идет, вкусы 
меняются. Сегодня он играет 
только дома, и поэтому “Клуб- 
ная жизнь” кажется абсолют- 
но неинтересной. А завтра он 
начнет “зависать“ в клубах и 
играть на чемпионатах, и риуб- 
рика эта станет очень даже 
актуальной. Так что, уважае- 
мая редакция, не обращайте 
внимания на просьбы закрыть 
какую-либо рубрику. Хватит 
пустословить. К делу. 

По поводу письма Алексея об 
админах. Грубить, конечно, нехо- 
рошо, но попробуйте сохранить 
спокойствие после шести часов 
беготни по набитому компьюте- 
рами и орущими детьми (причем 
детьми лет 8:10, орущими вось- 
миэтажные маты (этот *#2@% 
кемпер, %&#«%, сидел вон за той 
*2+5$2* дверью и $%&#Н*% меня) 
так, что с улицы люди посмот- 


[ Сешиз Сазрегоялсй 
<хаоз.дагЕзКааг@тай.ги> ] 


Перво-наперво, если вдруг это 
письмо будет опубликовано (по 
понятным причинам, этого не 
произойдет), то убедительная 
просьба: МсЕВу, пожалуйста, не 
вставляй свои пять копеек по- 
среди письма. Это вообще-то гру- 
бейшее нарушение правил этике:- 
та, если ты не знал, и советую 
не делать этого впредь ВООБ- 
ЩЕ ни с кем. Заранее спасибо. А 
теперь письмо: Уважаемая ре- 
дакция ЛР, э-э-э, сорри, ВР. Как 
бы банально ни звучало, давно 
хотел вам написать, но вот 
только сейчас решился. А вот по 
какому поводу. Что-то вы, знае- 
те ли, зазнались, печатаете 
письма только типа ВР фарева!, 
никакой критики не пропускае- 
те в печать вообще, прикрыва- 
ясь, что -это, цитирую М№МеЕКу, 
письма идиотов. Поэтому сразу 
предупреждаю, если вы хотите 
пойти по легкому пути, не жела- 
ете ничего слушать и хотите 
лететь дальше в ту яму, в кото- 
рую вы летите, то делайте как 
обычно, соблюдайте принцип 
партийности. Так вот. Ваша га- 
зета... хм... вообщем, это около 
часа истерического гогота и око- 
ло часа нервной ругани. 


7 ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ 


ратурно? Конечно, в итоге каждый решает для себя, но 
все же, в моем разумении, плюсов от корректного ис- 
пользования языка хватает: во-первых, грамотность 
письма, его четкий стиль — все равно что одежка, по ко- 
торой, как известно, встречают. А для устной формы 
произвести хорошее первое впечатление речью, мне 
думается, в итоге.будет гораздо более значимо, нежели 
просто эффектно одеться (провожают ведь “по уму"). 
Во-вторых, появляется возможность выделиться (для 


любителей самовыражения): когда все вокруг говорят 


некрасиво, то правильное и разумное использование 
языка автоматически выделит вас среди остальных то- 
варищей. В-третьих, наличие/отсутствие ошибок на 
письме в значительной степени "выдает" уровень разви- 
тия человека. Разумеется, безукоризненное владение 
языком — не есть единственное и неоспоримое условие 
высокого культурного уровня человека. Но когда этот 
самый человек часто делает ошибки в самых нетриви- 
альных речевых ситуациях, сие наводит на интересные 
мысли об уровне его развития. 

Надеюсь, хотя бы заинтересовать вас проблемой гра- 
мотности в устной и письменной речи мне удалось. И, в 
завершение темы, несколько предложений/ложеланий: 


говорите правильно и красиво (неважно, на каком язы- 


реть заходят ). Подходишь к оче- 
редному карапузу, который жа- 
луется, что у него компьютер 
повис, и обнаруживаешь там. 
три запущенных СТА, две кон- 
тры и один УагСгай Ш. Переза- 
гружаешь компьютер, а со сторо- 
ны клиента слышаться недо- 
вольные возгласы: "Фиговые у вас 
компы, и администратор ламо, 
и вообще поставьте мне на 10 
минут больше за неудобства“. 
Ну как тут`сохранить самооб- 
ладание? Вот поэтому иногда, 
не услышав, в чем, собственно, 
дело, админ может предложить 
перезагрузить компьютер на жа- 
лобу о том, что у мышки нет 
шарика. А сдачи иногда действи- 
тельно нет:-(- 


Вот мнение с “другой стороны 
баррикад". Админам, думаю, нужно 
просто помнить, что от 20% клиен- 
тов — 80% проблем, и не вымещать 
свое раздражение на невинных 80- 
ти процентах... 


О геймерах. Если игра дейст-. 
вительно интересная, то я мо- 
гу провести за ней несколько су- 
ток, почти не есть и не спать, 
пока не пройду ее до конца. Так 
же, как могу. открыв первую 
страницу книги, не отрывать- 
ся до последней. Но я никогда 


Вернемся в прошлое. Помню 
впервые года четыре (?) назад 
увидел НЕЧТО на газетных при- 
лавках... Виртуальн (остальное 
было закрыто другими газета- 
ми) Из чистого любопытства я 
купил вон ту газету. Вау! Изда- 
ние для геймеров... Интересные 
обзоры, рейтинги игр, свежая ин- 
формация. То что надо! Вам пи- 
сал обзоры Со т! (!). А хобгоб- 
лин? Это вообще был ЛУЯШИИ 
автор среди всех(!) игровых из- 
даний. Был тах849 (да обретет, 


он покой), разгорались споры. | 


Была классная газета, наша, 
причем, минская. И все было хо- 
рошо, пока не пришел №сЕРу. 
Все началось именно тогда. Раз- 
меры рубрик Застрял и Чит-ко- 
ды росли не по дням, а по секун- 
дам. Хорошие авторы все вымер- 
ли (остался только Левиафан, 
если еще не ушел) и на их место 
пришли, не побоюсь этих слов, 
авторы-ламеры, со странными 
никами. Истинно хитовые игры 
стали вдруг получать странно 
низкие баллы, зато хардкорный 
треш, да и просто отстой, тут 
начали хвалить и воспевать. 
Роза 2 ЕОВЕУЕЙ! Заклятье ру- 
лит/.. ТАКОГО не было НИГДЕ, 
а поверьте, места для этого бы- 
ли, но отличились только вы. И 
когда начался этот полный про- 
извол, стало ясно: это газета 
Ламерские Радости. От ламеров 
и посвященная ламерам. (О, про- 


ке), избегайте речевых штампов. Нецензурную лексику 
употребляйте дозировано (сложно, я в курсе), а речь 
свою — совершенствуйте. Читайте книги (обязательно 
хорошие!). И пусть у вас будет больше опечаток/огово- 
рок, нежели ошибок. 

Ну что, не сильно "загрузил"?;) Тогда к писымам!! 


еще не променял хороипло ком- 
панию на компьютер. И я не мо- 
гу понять, как игры/Интернет 
могут заменить реальный мир. 
Это неправильно. Ведь по Ин- 
тернету не пожать руки другу, 
не обнять любимую, не подер- 
жать на руках своего ребенка 
(перспектива на будущее ;-)). 
Ушедшие в “заэкранный“ мир 
люди не размножаются, но их 
число непрерывно растет. Поче- 
му? Может стоить задумать 
ся о том, как люди относятся 
друг к другу в реале? Ночью мно- 
гие за километр обходят тем- 
ные переулки, а днем в каждой 
подозрительной сумке видят 
бомбу. Разве это нормально? 
Вот и уходят люди потихоньку 
туда, где по неосторожности 
зайдя в темный переулок, все- 
гда можно загрузиться и обой- 
ти его стороной. Надо что-то 
делать. Причем срочно. Но что? 


Уходить в виртуальность?;) 


Ну, будет мне. Желаю тебе, 
№МсЕКу, всей редакции ВР и всем 
читателям газеты хорошего на- 
строения и скорейшего наступ- 
ления долгожданной весны! 


Спасибо за пожелания. Собствен- 
но, весна уже наконец-то наступила. 


стите, а как воскресить героя в 
Варкрафт 32 не забыли такую 
хохму в рубрике вопрос-ответ? 
Вот для примера.) За кого вы 
держите своих читателей? Я не 
видел у вас ни одного толкового 
письма, ни одного толкового во- 
проса, не видел ни одного толко- 
вого обзора. Вас не читают. серь- 
езные люди, а знаете почему? 
Потому что вы для них не пи- 
шите ничего. Да, кто-то, воз- 
можно возразит, скажет, ну я 
серьезный, читаю ВР. Вчера хак- 
нул сайт Пентагона и выиграл 
чемп по Кваке, но этот кто-то 
окажется в меньшинстве. Да и 
вряд ли этот кто-то купил бы 
газету, стой она на 500 дороже 
(четыре года назад я бы все рав- 
но купил). Думайте, что вы пи- 
шете! В рубрике почта даже са- 
мые доброжелательные читате- 
ли становятся жертвами неве- 
роятного невежества почтальо- 
на, некоторые обзоры, фразы, но- 
вости, и др. слово в слово ската- 
ны с других игровых журналов 
(Игроманию подвергают. плагиа- 
ту чаще всего), некоторые игры, 
оскорблять которые ну просто 
нельзя, тут разделывают в пух 
и прах (Егогеп ТИгопе отстой, 
это ж надо! Зато Роз реша- 
ет.). Ну и кто после этого бу- 
дет вас читать? 

Ламерские Радости... Хотите 
факт? В Атлантисе лежат ог 
ромные стопки ваших газет, за 


’ Павел Боровиков 
аЕа Гапсёо? 
<Фогояко [2001 Юуапоо.сот> ] 


Здравствуйте, “ВР” и уважа- 
емый почтальон. МсЕЕу! Прочи- 
тав письмо уважаемого 
зрайт'а (как его угораздило та- 
кой ник себе выбрать!! ), я про- 
сто не смог сдержать свое него- 
дование и решил написать от- 
вет на эп:о, на мой взгляд, воз- 
мутительное и абсолютно нео- 
боснованное мнение о Великой 
(именно так) игре Звг Магз: 
Кшаз о} Тпе О Верибйс. 

Насчет "Великой", быть может, ты 
немного и переборщил, но раз уж 
тов. зраёт сам просил “высказы- 
ваться по этому поводу“, то я с радо- 
стью предоставлю место для мне- 
ний, выражающих противоположную 
точку зрения. 


Я, кетати, играю в. полную 
версию игры (4-дисковую ), и мне 
проще судить о ее достаинст- 
вах и недостатках, нежели 
тем, кто играет в "урезанную" 
версию (коих, скорее всего, боль- 
шинство). Два этих "недоста- 
ющих” диска добавляют игре 
еще два жирных плюса (кто иг- 
рал, тот поймет). Я, конечно, 
понимаю, что сколько людей — 
столько мнений, но я также 
люблю, когда эти мнения име- 
ют хотя бы какие-то логичес- 
кие обоснования (в письме 
5райт'а я таковых не обнару- 
жил). А сводить все к тому, 
что “Эта игра Г****®, потому 
что мне нравится другая игра“ 
на мой взгляд просто глупо. Но, 
обо всем по порядку: 

1) "По моему мнению игра не 
заслуживает места в списке 
игр года..”" Простите. если не 
она, то КТО ЖЕ??? Сонис 2? 
Пираты Карибского Моря? Воз- 
можно, эти игры и превосходят 
ЗИ’: КоТОВ по некоторым пара- 
метрам, но в целом я считаю, 
уто по общей оценке 5У’ пере- 
щеголяет их обеих (опять же 
говорю, что надо поиграть в 
ПОЛНУЮ версию игры, чтобы 
ее реально оценить). 

2) "Глупая, с неудачной графи- 
кой, она побудила во мне только 
негативные эмоции". Лично мне 
на автора этих слов хочется об- 
руиниить все могущество русского 
языка, но в этом слунае я вспо- 
минаю фразу из И’: “ТВеге #5 по 
етойоп, Шеге 1 реасе". А теперь 


прошлые месяцы (их раздают по- 
сетителям бесплатно). Так вот, 
если понаблюдать, их никто не 
берет (это русский-то человек не 
пользуется халявой!). Вообще. 
Странно, но Сетевые Решения 
сметают в секунды. Вот недавно 
друг звонил, смеясь, сказал, что 
только что решил смеха ради ку- 
пить ЛР. Процитировал несколь- 
ко новых перлов от №МеЕЁКу, на- 
звал ники новых авторов (двух- 


часовой гогот), прочитал пароч-: 


ку писем (Хотелось бы поже- 
лать вам процветания) и сказал, 
что рубрика новая появилась, 
Детский Уголок (падение со сту- 
ла). Вот я, собственно, и решил- 
ся вам обо всем написать. Я сам 
газету уже полгода не брал. Эх, 
жаль если письмо не пройдет 
дальше зорких глаз №МеЁЕЁу. ведь 
письма идиотов не публикуются. 
Только вот незадача: все мои дру- 
зья, знакомыегеймеры, простые 
встречные даже, говорят то же, 
что и я. Выходит, это мы все 
идиоты. Ну, так это или нет, 
решать уж точно не вам, а вот 
будем ли мы вашими читателя: 
ми или нет — вопрос ваш. 
Посоветую прислушаться и: 
1. Или утихомирить №сСЕЕУу 
или выгнать его в шею (ничего 
личного). 2. Набрать толковых 
авторов, имеющих опыт рабо- 
ты (в инете полно талантов). 
3. Игнорировать тех, кто толь: 
ко вчера впервые взял в руки 
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серьезно. А конкретно, что в ней 
глупое? Инвентарь? Да, действи- 
тельно, А кроме инвентаря? Сю- 
жет? Вот тут-то вы и ошибае- 
тесь. Сюжет в игре интересен и. 
в0 многих местах непредсказуем 
и разнообразен. Если же брать 
саму основу сюжета (Большой 
злой чувак с крутым-прекрутым. 
артефактом хочет завоевать 
весь мир, и отважный герой & Со. 
разрушают его планы), то тог- 
да больиплю часть игр можно от- 
нести к разряду глупых. Ведь все 
фундаментальные основы сюже- 
тов Оля игр (фильмов, книг и 
т.д.) на сегодняшний день исчер- 
паны, и я не думаю, что в бли- 
жайшие годы мы увидим нечто 
кардинально новое. Неудачная 
графика. Ну, тут уж я могу 
только развести руками. По-ви- 
димому, уважаемый зрайт (про- 
стите, что перейду на . лич- 
ность) либо играл с закрытыми 
глазами, либо он был просто на- 
столько убит горем, что не мог в 
тот момент трезво сообра- 
жать. Графика в 5\': КоТОВ — 
это на сегодняшний день бесспор- 
ный эталон не только ВРС, но и 
квестов и даже, возможно, ипуте- 
ров. Лучше графики я еще не ви- 
дел нигде. 

3) "За 4 года я обнаружил 3 
игры, достойных зваться роле- 
выми: Агх Еайз, СоНис, СоНис 
2”. Про эти игры я ничего не 
скажу, поскольку не играл (ну 
вот, покаялся), но, согласно 
данным словам, этот человек 
просто-напросто обошел внима- 
нием или брезгливо отбросил в 
сторону таких ролевых Сверх- 
гигантов, как Райош, ПГлаЫ0, 
Вавигз Сие, Агсапит (почти 
сверхгигант) и, возможно, ТЁе 
Еаег БсгоЙ$. Вот это действи- 
тельно ВЕЛИКИЕ игры, игры. 
которые в свое время совершили 
‚революции в жанре. ЕаПош, 
кстати, называют игрой, реа- 
нимировавшей жанр ВРС, по- 
скольку она подожгла интерес к 
подобным играм, который уже 
почти было сошел на нет. Без 
этой игры мы, возможно, и не 
знали бы о таком жанре, как 
ролевые игры. 


Ключевые слова во фразе ра? т- 
а — “за 4 года";). Раох и Глабо, 
чай, постарше будут. По поводу 
"причастности" последней к жанру 
ВРС, кстати, поклонники до сих пор 
спорят... Но за три года вышло го- 
раздо больше (чем три) отличных 
ВРС. Хотя, конечно, "на вкус и цвет" 
товарищи нередко отсутствуют. 


мышь (жестоко, да?). 4. Сде- 
лать анкету, в которой задать 
вопросы о том, что читателям 
(нам) нравиться, а что нет. 

Советы авторам (дожились): 
1. Следите за сленгом! Это про- 
сто кошмар. 2. Попробуйте сна- 
чала пройти игру, прежде чем 
писать, или по крайней мере до- 
статочно много в нее поиграть. 
3. Читайте мнения других ав- 
торов в Интернете. Если ваше 
мнение не совпадает ни с чьим 
другим, его следует. обосновать. 
4. Никаких эмоций! Обзор Ещег 
Тре Матх позор каких мало. 

Ну вот. Вроде все. Я попробую 
понадеяться, что это письмо 
увидят люди, задумаются над 
ним, и когда-нибудь я опять куп- 
лю ВР, ЛР исчезнет, и все будет 
хороию. Я попробую понадеяться: 

ЗЕааВ}_ТоЕШ и еще 24 подпи- 
си. 


Вот такое письмо недавно пришло 
на мой почтовый ящик. Оставлю его 
без комментариев (правда, привести 
письмо в читабельный вид пришлось) 
и попрошу все ваши реплики направ- 
лять непосредственно автору — не 
хочется в п-ый раз затрагивать тему 
необоснованных претензий. Кто те- 
перь скажет, что мы "не печатаем 
критики"?;-/ Предупреждаю, однако, 
что такого вида "критика" появляется 
на наших страницах в первый и по- 
следний раз. В качестве "живого при- 
мера", что ли. 
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[ Воог 
<БоокалиаЪу> ] 


Привет всей редакции ВР и 
№МсЕЕИ! Было много поводов, что- 
бы написать, но вот рука подня- 
лась только на критину. С содер- 
жанием газеты все нормально — 
здесь претензий нет. А вот на- 
счет содержания писем — здесь 
есть над чем подумать. Хоте- 
лось бы сначала обратиться к 
письму Рат Апа@йа (ВР №1 
2004 2г.). Из него цитата: “Нас 
(т.е приставочников)} меньше, и 
нам трудно отстаивать свое 
мнение”. Какое мнение отстаи- 
вать? Мнение не нужно отстаи- 
вать, оно всегда при тебе. 


Конечно, было бы элегантнее ска- 
зать "отстаивать свою точку зре- 
ния", но и мнение можно отстаивать. 
В том случае, например, когда навя- 
зывается чужое мнение, а ты приво- 
дишь факты в защиту своего. Так что 
твоя претензия к Ра Апдегу мне 
не совсем понятна. 


Меня поражает наивность 
людей. В то время как где-то в 


[ ГарсЕй бегбеу 
<зеги е@иёЪу> ] 


Я решил написать тебе, 
МсЁЕЁу, потому что последний 
выпуск ВР подвиг меня на сей 
героический поступок. Мне про- 
сто очень хочется высказаться 
на одну из вечных тем: консоли 
ев РС. Выскажусь кратко и по- 
нятно: ХВАТИТ!! Развели на 
страницах газеты войну, как 
раньше Ипге из биаЕе 13 С5. 
Эти споры были бы интересны- 
ми, если бы их было меньше, но 
когда в одном из выпусков я уви- 
дел любимую рубрику, забитую 
сравнениями и доводами, я про- 
сто обалдел. Я самый настоя- 
щий РС’шник, и меня никто не 
заставит пересесть на эти 
“тетрисы” (да, тетрисы, по- 
тому что почти нет там серь- 
езных игр). Так и консольщик 
вряд ли сядет за РС, прочитав, 
что там есть У’ога и Ехс@ё. 
Итак, я призываю к примире- 
нию, все уже давно сказано. 

Вот еще интересная тема: 
польза от игр. Я скажу, что они 
развивают реакцию не лучше, 
чем шахматы. Если реакция 
нужна — так пойди во двор, 
там вечно вратаря найти не 
могут. Так что тут польза со- 
мнительная. С остальными 
пунктами я согласен полно- 
стью. От себя добавлю — во3- 


[ Майттаге 
<Басемитате@ни.Ьу> ] 


Здравствуй. уважаемый поч- 
тальон МсЕЁКу. Написать в га- 
зету меня вынудило письмо 
гражданина зрайт-а. Не могу 
позволить просто так, без дово- 
дов поливать грязью одну из ве- 
личайших игр — Заг У’агз: 
КоТОВ. Я сам уважаю и люблю 
Готику (и вторую, и первую), 
но все-таки мне хотелось бы 
разложить все “за” и “против” 
“по полочкам". Прошу пове- 
рить, я буду абсолютно беспри- 
страстным, ибо считаю, что и 
Готика и КоТОВ — великие иг- 
ры, бесспорные короли жанра 
ВРС. 

Начнем с так сильно не по- 
нравившемуся зрайт-у интер- 
фейса игры и управления. Согла- 
сен, меню инвентаря в КоТОВ 
можно было сделать поудобнее, 
чтобы не пришлось возиться 
минуты две в поисках нужной 


Ка 


этот момент идет война, сто- 
ит засуха, голод или что-ни- 
будь еще, люди гибнут сотня- 
ми, они спорят о том, что при- 
ставки лучше компов, и отста- 
ивают “мнения приставочни- 
ков". И многие люди после про- 
чтения таких писем могут по- 
думать, что наряду с такими 
вопросами, как охрана окружа- 
ющей среды, предсказывание 
землетрясений, борьба с ущем- 
лением прав человека нужно со- 
здать общество по борьбе с 
ущемлением компьютерщика- 
ми прав приставочников! 


"Да и вообще, как можно сидеть за 
компьютером, когда Америка соби- 
рается захватить весь мир!! (когда 
голодают дети в Намибии, когда стре- 
мительно сокращается популяция се- 
робуромалиновых касаток, когда на 
Марсе нашли следы воды...)";) . 

Камрад, глобальные проблемы — 
это, конечно, крайне неприятные 
штуки, но если о них думать постоян- 
но, то мы рискуем потерять крышу, 
словив какой-нибудь стойкий невроз 
на этой почве. Простым смертным, 
я думаю, все же недосуг сильно "па- 
риться" по этому поводу. Поэтому 
играем, пока играется, и живем — 
пока живется. 


можность жить другой жизнью. 
Это бывает очень редко и та- 
ких игр мало, но они есть. Для 
меня это Могтоилпа и Оилпе 
Риллйиу — там есть свобода 
действий и выбор своего "Я". Из 
отрицательных воздействий 
игр — проблема геймера с лич- 
ной жизнью. Вон, наши друзья 
по дискотекам шастают (80% 
людей идут туда завязать зна- 
комства), а мы с соклановцем 
за компами сидим. 


Может быть, конечно, я слишком 
категоричен, но “качество” зна- 
комств на дискотеках очень спор- 
ное. А проблемы с личной жизнью 
бывают у всех. Но если геймер про- 
сиживает за игрушками все свобод- 
ное время, то такие проблемы ему 
обеспечены — кому же будет инте- 
ресен зацикленный индивид? 


И вот я подумал: если твой 
друг стал геймером — это хоро- 
шо или плохо? И наоборот — 
если человек бросил играть в иг- 
ры? Кто из них встал "на путь 
истинный"? 


Зависит от степени увлеченности 
— если друг играет не 24 часа в сут- 
ки (и если другой прекратил играть 
не полностью, а просто стал уделять 
играм меньше времени), то, скорее, 
радоваться. Полагаю, это вполне 
нормальные явления. 


Меня удивило ваше редакци- 
онное голосование. Подписыва- 


вещи, но меню инвентаря в Го- 
тике сделано тоже не лучишм 
образом: после битвы с несколь- 
кими десятками скелетов (гоб- 
линов, людей) их оружие на- 
столько захламит инвентарь, 
что найти что-либо будет не- 
возможно. 

Е управлению же никаких 
претензий нет. Здесь у них ни- 
чья! 

Теперь графика. Обе игры по- 
трясающе красивы и отлично 
сделаны! Опять ничья! 

Сюжет. Сюжет Готики предо- 
ставляет больиило свободу (что 
хочу, то и ворочу). В КоТОВ мне 
очень не понравилось то, что 
нельзя проучить какого-нибудь 
надоедливого персонажа (убить 
можно только того, кого разре- 
шено убить по сценарию). Сам 


же сюжет и там и там — гени-. 


ален. Здесь плюс Готике — за не- 
линейность. 

Особенности игр. В КоТОВ 
большое значение получает. раз- 


- говор с другими персонажами и 


убеждение их в чем-нибудь, в Го- 
тике же все, что надо по сцена- 


“= ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ “=> 


А темы писем... Спокойнее нужно 
воспринимать их, со здоровым та- 
ким скептицизмом. Ну попинали ан- 
рылеры квакеров, попинали кваке- 
ры анрылеров. Притихли. Попинали 
девушек-геймеров — получили за- 
служенный пинок в ответ. Поруга- 
ли/похвалили "ВР" — МккККу ответил, 
снова поругали/лохвалили...;) Вос- 
принимайте письма как своеобраз- 
ную игру. Ведь действительно серь- 
езных вопросов поднимается не- 
много, но стоит задать себе вопрос: 
"а надо ли их поднимать вовсе?". 


Однако я хочу обратиться к 
письму Юры Макаревича (ВР 
ЛЕ2 2004 г.). Тема его письма за- 
трагивает. многих людей, и, воз- 
можно, из его письма можно по- 
нять, зачем мы держим в руках 
эту газету и зачем играем в иг- 
ры. Во многом я согласен с ним, 
но также хотел бы еще немно- 
го добавить. Недавно я купил 
диск ТосЁ Оп. Шел домой и ду- 
мал, что сейчас запишу, и нач- 
нется "кровавое месиво в возду- 
хе”. Однако когда я сел за игру, 
то сразу понял, что передо 
мной уже не игра. Это было не- 
что больше — РЕАЛЬНЫЙ 
симулятор. И у меня возникла 
мысль, что через лет десять 


юсь под высказыванием, что 
Егогеп Тргопе — Вшег2! Не от- 
дать ему номинацию — просто 
издевательство. т И’агз: 
КоЮВ меня просто убила своей 
боевой системой и с этой пла- 
нировкой действий, короче, уда- 
лил я ее пока, может, железом. 
нормальным запасусь, графикой 
полюбуюсь. Эти хвалебные оды, 
правда, были лишними. 


А может, ты просто не распробо- 
вал? Боевая система, к слову, очень 


улобна. 


Ну и в конце скажу о малы- 
шах в клубах. Я понимаю, что 
к ним тоже надо относиться с 
уважением, но многие из них 
просто отморозки. Они ведут 
себя нагло по отношению к ад- 
минам и к старшим геймерам. 
Наш школьный психолог ска- 
зал, что этот феномен нынче 
распространен и назвал его 
[мудреным словом]. Мы. с друзь- 
ями просто одурели, когда ко 
мне подкатил "метр с кепкой“ 
и попросил сигарету. Я отпра- 
вил его подучить букварь и по- 
думал, что может лет через де- 
сять этот человек зарежет ме- 
ня в темном переулке. 


"Малыши", конечно, бывают раз- 
ные. В любом случае, пренебрежи- 
тельное отношение к очень молодо- 
му клиенту — не есть признак хоро- 
шего админа. Да и хорошего челове- 
ка, пожалуй. 


рию сказать, ты скажешь (кли- 
кай по любой фразе). На мой 
взгляд, здесь плюс КоТОВ. 

Очень большой недостаток 
КоТОВ заключается в том, 
что там, в отличие от Готи- 
ки, нельзя пользоваться особен- 
ностями рельефа, нельзя пры- 
гать, персонаж как будто при- 
кован к земле. Здесь плюс Готи- 
ке. 
В КоТОВР более детально сде- 
лан процесс навешивания вещей 
на персонажа. Здесь бесспорно 
плюс КоТОВ. 

Я не берусь выбирать победи- 
теля в этой схватке, ведь это 
всего лишь только мое мнение. 
Но одно я знаю точно: я еще не 
пожалел о том времени, кото- 
рое я провел за этими играми. 


Спасибо за отличное письмо!;) 
Для примирения фанатов 
ЗМ/:КоТОВ с поклонниками Сок, 
так сказать. 

Р.$. И вообще, спасибо всем от- 
кликнувшимся, но, сами понимаете, 
занимать всю “НП” спорами сос 
\5. ЗМ: КоТОН нельзя... 


игр уже почти не будет, а бу- 
дут программы, играя в кото- 
рые, люди будут чему-нибудь 
учиться. Так для чего же мы иг- 
раем? Жизнь у человека только 
одна, и проходя какую-нибудь 
игру, мы проживаем не одну, а 
множество жизней. И это я 
считаю главным достоинст- 
вом. 


Собственно, для этого мы и чита- 
ем книги, и смотрим фильмы — мы 
проживаем много жизней за одну 
свою. 


Также хочу дополнить пись- 
мо Гриин: Чайникова (кстати, 
очень полезное письмо для мно- 
гих людей нашего времени) из 
того же номера. То, что многие 
люди забивают на реальность и 
живут от "звонка до звонка“ 
(т.е. живут весь день только 
для того, чтобы прийти домой 
и сесть за комп), это действи- 
тельно так. Даже среди моих 
знакомых есть такие. Да, ко- 
нечно, нет статьи, запрещаю- 
щей играть в игры, и вообще 
компьютер — очень хорошая и 
нужная вещь. Но забывать о ре- 
альности нельзя. Наверное, мно- 
гие думают, что компьютер ин- 


\. 


ре [ Серега 
: ака ГиКзег 


(ПиЕзег@тай.ги) ] 


ВР я читаю уже 2,5 года, по- 
этому нетрудно догадаться, 
что для меня это неплохой еже- 
месячный подарок. Но сейчас я 
бы хотел рассказать о весьма 
обидном явлении, которое и под- 
толкнуло меня к написанию 
этого письма. Явление это 
обидно только по отношению к 
пользователям мобильной свя- 
зи. А заключается оно в том, 
что в ВР нет ни рубрики, ни ка- 
кой-либо ежемесячной статей- 
ки, да и вообще ничего о сото- 
вых телефонах и иже с ними. 
Ведь сейчас мобилка — это не 
просто средство связи, но и, не 
побоюсь этой фразы, медиа- 
центр в кармане. Вот пред- 
ставь себе, Николай, хороший 
по современным меркам сото- 
вый телефон! Разве хотя бы из- 
за таких функций, как, напри- 
мер, даша или полифония, рубри- 


Миша Пархоменко 
<пизпазеЕ@ни Фу> ] 


Здравствуй, “Виртуалка“” & 
Почтальон №МсЕЁКу!! Читаю ва- 
иду газету с 2002 года и давнень- 
ко хотел написать вам. Но за- 
нят я был игрой СТА 3, да и сме- 
лости не хватало. И я реиил во 
что бы то ни стало вам напи- 
сать. Хочу поговорить о рубри- 
ках. Мне очень нравится ваша 
рубрика "Чтиво", и хотелось бы, 
чтобы она была в каждом ва- 
шем номере. 


Постараемся “возродить” в бпи- 
жайшее время (кстати, скорее всего в 
следующем номере она опять по- 
явиться). Пользуясь случаем, говорю 
“огромное спасибо" тем, кто прислал 
свои рассказы для "Чтива"! У нас сей- 
час накопилось огромное их количе- 
ство (хоть книгу издавай) — со време- 
нем мы все прочитаем и наиболее 
достойные произведения представим 
вниманию общественности. 

Но не нравится мне рубрика 
“Детский уголок". Мне кажет: 
ся, что вряд ли маленьким де- 
тям будут покупать “"Вирту- 
альные радости” ради “Детско- 
го уголка" (но может быть, при 
наличии старшего брата ). 


Повторюсь: "Детский уголок" — ру- 
брика скорее для родителей, чем для 
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тереснее, чем реальность, но 
они не правы. Разве говорить по 
чату интереснее, чем встре- 
титься с друзьями на дискоте- 
ке? Или играть в велосимуля- 
тор на компе интересней, чем 
покататься на реальном вело- 
сипеде? Нет. Обратите внима- 
ние на природу — ‘на то, что 
мы каждый день не замечаем и 
игнорируем. Идя на учебу, рабо- 
ту или еще куда-нибудь, посмо- 
трите на облака. Они никогда 
не повторятся, в отличие от 
очередного уровня контры или 
квейка. Вслушайтесь внима- 
тельно в звуки окружающего 
вас города. забудьте об окружа- 
ющих вас людях. И если вы сде- 
лаете это с душой, то вы пой- 
мете, о чем я говорю. На этом 
хочу закончить. Надеюсь, мно- 
гие прислушаются к моему мне- 
нию и что-то изменят в своей 
жизни. Надеюсь, изменят к луч- 
шему. 


Честно говоря, письма на тему 
"реальность м$. виртуальность" уже 
поднадоели. Всем понятно, что ре- 
альность пока несравнимо лучше 
виртуальности. Кому там не понят- 
но? Если не понятно, то читайте пре- 
дыдущий абзац до посинения!,). 


ка про телефоны недостойна 
занять немного места на стра- 
нице всеми любимой газеты? 
Раз уж газета про игры, почему 
бы не написать про дапа-игры 
для трубок? Ведь по сути, }ага- 
игрушка представляет собой 
полноценную игрушку на вечно 
живой ДЕНДИ! В общем, мне 
кажется, что владельцы теле- 
фонов только поддержат. появ- 
ление такой рубрики. Р.5. Кому 
нужна какая-либо информация 
или программа для своего сото- 
вого друга, пишите мне на мы- 
ло, помогу чем смогу! 


Честно говоря, планы о статьях по 
теме есть, а вот насчет рубрики пока 
всерьез не задумывались. К слову, 
если уж писать о мобильных играх, 
то нельзя обойти вниманием и раз- 
нообразные РПА... В общем, работа 
в этом направлении ведется, и уже в 
следующем номере (ну, возможно, 
через один) вы увидите статьи на те- 
му мобилок и игр к ним. Спасибо за 
письмо, этим ты нас окончательно 
убедил в необходимости такой темы 
на страницах ВР- 


детей. Нашу газету, как это ни стран- 
но, читают и родители. Возможно, 
именно обзоры детских игр в "Угол- 
ке" помогут им выбрать хорошую 
компьютерную забаву для своего ча- 
да. А возможно, нам действительно 
пора ее прикрыть (если кто-нибудь 
не заступится за нее, есть такие?). 


Чуть-чуть о кодах: пожалуй- 
ста, не повторяйте коды к иг 
рам несколько раз за год. А на- 
последок желаю, чтобы ваша га- 
зета становилась толще, 
“цветнее" и интереснее!!! 


Спасибо за пожелания и предло- 
жения! 

.«. 

Пишите письма, поднимайте неиз- 
битые темы, играйте в качественные 
игры — до мая! Пусть. весеннее 
солнце вам улыбается! 


Почтальон №скку 
(пте@пскку.сот) 


РОК-АТРИБУТИКА 
—_  Минек о 
ул. Толбухина, 4, 2-й этаж 
{м. «Парк Челюскинцев»). 
млм. ттекти$с.сот 
ог4ег@тит$Кти${с.сот 
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Спасибо всем за классные ‘мини- 
рассказы о ваших любимых героях! 
Честно-честно, лично мне было 
весьма интересно знакомиться с ре- 
зультатами этого "Блица"... Как все- 
гда, в общем-то;). И вообще, мне ду- 
мается, рубрика удалась. По мень- 
шей мере, стартовала довольно рез- 
во. Надеюсь, вам так же интересно 
в ней участвовать, как мне и всем 
остальным знакомиться с чужими 
мнениями других игроков. Кстати, 
со следующего выпуска мы решили 
дополнить "Блиц-опрос" небольшим 
допголосованием, но об этом ниже, 
а пока — результаты "Блица" мар- 
товского: 


"МОЙ ЛЮБИМЫЙ ПЕРСОНАЖ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР" 
(МАРТ`2004) 

— Кругом враги, любая оплошность 
будет стоить мне жизни. Или меня 
посадят в тюрыму, а это еще хуже. Я 
не великий воин, и не могуществен- 
ный маг, но если бы было так, то в 
это время суток я бы спал и видел 
кошмары о Воре, крадущемся в тени 
и подбирающемся все ближе и бли- 
же к сокровищнице... Ха, да так бы 
оно и было! Мокруха — почерк но- 
вичка. Я пройду сквозь все ловушки 
и посты охраны не потревожив мир- 
ный сон хозяев дома. Я срежу ко- 
шельки у охранников и украду стре- 
лы из колчанов лучников. Я найду и 
вскрою все тайники, вытащу все до 
последнего колечка с бриллиантом. 
Мне не нужно оружие. Кое-какое 
снаряжение, конечно, необходимо, 
но если дошло до насилия, то это 
значит, что я облажался. Такое со- 
бытие вредит репутации, а в моем 
мире репутация — это очень много. 
Единственный мой верный союзник 
— та, которая никогда не предаст, — 
это Тень. Она — часть меня, я — 
часть ее. Мы с ней всегда рядом, 
вместе идем на дело. Она приведет 
меня к цели, укроет от взглядов вра- 
гов, а после задания я растворюсь в 
ней, и никому не под силу будет ме- 
ня найти. Там где есть Тень, я непо- 
бедим! Ладно, пора работать. Неко- 
торые люди в этом городе слишком 
богаты, чтобы быть счастливыми. 
Хорошо, что у них есть Я — Гаррет- 
тень, Мастер-Вор. // Катаз 


— У меня их (любимых героев) 
несколько: 1. Злой дарк темплар из 
СтАрика Зератул, потому что он хо- 
роший. 2. Крутой Сэм, потому что он 
крутой. 3. Еще бопее злой дядька 
Барни из Халф-Лайфа, потому что 
просто так. 4. Чувак из Постала, по- 
тому что он чувааааааак!! 5. Ры- 
царь смерти из Варика3, потому что 
я играю нечто подобное у ролеви- 
ков. // Батеу 


— Человек, которому всю его 
жизнь лгали. Человек, который в од- 
но мгновенье потерял все. У него 
отобрали семью. Его загнали в ло- 
вушку и объявили на него охоту. Ему 
оставили на выбор два варианта: 
убей или умри. Он остался один в 
мире, где у него нет ни друзей, ни 
союзников, кроме нескольких чело- 
век: китайца Трейсера Тонга, пилота 
геликоптера Джока, хакера Алекса 


ВР-ПАРАД ФФФФ 


Весна порадовала активностью го- 
посующих. Но, несмотря на заметно 
возросшее количество голосов, об- 
щая картина в начале таблицы не 
поменялась: на первом месте [игра- 
ют фанфары] снова Мееа ог Зреед: 
Упдегогоипа, со значительным от- 
рывом от Заг М/агз: КлюМ$ о! Ме 
ОК Нери. В "битве" гонок с ВРС, 
как видим, последние проигрывают. 
В два раза по голосам от "джедаев" 
отстает Рипсе о! Регэв: Пе Зап с! 
Тите, а "принцу" дышит в спину стре- 
мительно взлетающий вверх адд-он 
№ мегмщег Мон: Ногфез о! Ме 
Упдегдаж. Во второй половине де- 
сятки, как обычно, разрывы по коли- 
честву голосов значительно мень- 
ше: всего одного (!) голоса не хвати- 
ло проекту "Златогорье 2: Холодные 
Небеса", чтобы разделить с МММ: 
Нок) четвертое, в непосредствен- 
ной близости расположились ХИ, 


Джейкобсона и его брата, которого 
он не смог спасти. Он — киборг, 
ставший человеком. Он — машина- 
убийца, которая восстала против 


своих хозяев. Он тот, кто помог ос-. 


вободиться загнивающему миру от 
коррумпированной власти, которая 
выпустила в мир страшнейший ви- 
рус только для того, что бы удовле- 
творить свои финансовые потребно- 
сти. Он — УС Оепюп из Оецз Ех. / 
№ естоБем 


— Мой любимый герой — Артас 
из Варика. Он в нем самый крутой 
чел и ему не страшны никакие вра- 
ги. Также мне понравился его при- 
кид с черепами на коленях. / Веп 


М/оНБопа 


— Для меня — заключенный 
№849 из Ипгеа!. Каждый день игры 
— целая жизнь, с надеждой вы- 
рваться с ЧЕРТОВОЙ планеты Ма- 
рай... / АЯюипа 


— Идти по пустыне, не обращая 
внимания на лишний палец на ноге, 
сломанную руку... Загнать пулю в 
глаз, выстрелом из снайперки како- 
му-нибудь злому мутанту... Сразить- 
ся на ринге с Мистификатором... Хо- 
тел бы побывать в шкуре героя из 
Райсоща2. // МойЧап 


— Керган из Арканума. Потому 
что он хитрый, сильный, умный, на- 
ходчивый, доброжелательный и к то- 
му же главный злодей в игре. У него 
очень сильные заклинания. В об- 
щем, крутой мужик! // УМеа$еЁ. 


— Саибот из МКЗ-ультиматум, а 
также кот Феликс на восьмибитке. 
Первого уважаю за комбо удары, а 
второго — за то, что стал героем 


детства. // Серега-дурачок 


— Конечно Серьезный Сэм — за 
Серьезность и корабельную пушку в 
кармане. У меня даже имеется СЕе- 
рьезная маечка, Серьезные кеды и 
Серьезные джинсы! Вот только оста- 
лось мышцы СЛЕГКА накачать и 
тогда-а... // ср 


— Когда меня спрашивают о са- 
мой классной игре или наиболее ха- 
ризматичном герое, мне вспомина- 
ется лето 2001 года. Мах Раупе 
взбудоражил мое сознание, пере- 
вернул наизнанку представление об 
идеальном сюжете и степени учас- 
тия в игре. Почти две ночи я не вы- 
лазил из-за компа, смакуя каждую 
заставку, каждый игровой скрипт в 
этой игре. Макс — герой, который 
наиболее близко дал возможность 
окунуться с головой в игровой про- 
цесс и почувствовать себя на его 
месте. // годайк 


— А вот мой любимый персонаж 
— это Неаег из Эйет На. Этот 
образ настолько реален, настолько 
классно проработан, что по-настоя- 
щему притягивает. А особая психо- 
логическая обстановка в игре еще 
больше этому способствует. Да и на 
лицо она приятная, а то бывают в иг- 
рах такие "красавцы", что и играть 
противно. // Омег 


Кто-нибудь ЕшЕ ХОЧЕТ 


— Мой любимый персонаж (я хо- 
тел бы время от времени им по- 
быть) — злобный, огромный, краси- 
вый Гидралиск из $С, со свисающей 
с зубьев (а-ля Содае) слюной. Ино- 
гда так и подмывает плюнуть кисло- 


` той в какого-нибудь препода, а по- 


том зарыться поглубже в землю. // 
а$4 


— Наверное, некромант или 
вампир. Все началось с Дьяблы... 
Да, вот там — настоящий некро- 
мант. Он выступает как зло, кото- 
рое борется с другим, более могу- 
щественным злом, способным 
уничтожить всех. Некромант, тем- 
ный герой, вампир — персонаж, 
который сражается против сил доб- 
ра, но он и не на стороне зла. По- 
чему именно он? Не знаю, может, 
я чем-то похож на него:). // Матри 
Гога И 


— Ая думаю, что кумиры должны 
быть в реальной жизни, а не в играх. 
Все компьютерные персонажи внут- 
ри пустые, у них нет души... / Атака 
Андрей 


— Томми Верчетти, потому что он 
всегда невозмутим, спокоен и уве- 
рен в себе. На все смотрит “трез- 
вым" взтядом. Все свои проблемы 
решает без паники и шума. Шутит он 
всегда там, где это требуется. В со- 
вершенстве владеет любым видом 
транспорта. Все эти доводы делают 
его моим любимым персонажем! // 
Дак МУ/атог 


— А почему, собственно, моим 
любимым должен быть положитель- 
ный герой? Мне лично импонирует 
Артас из М/агсгаН Ш, просто сильный 
мужик. Пусть даже он был под дейст- 
вием проклятого меча, но все же та- 
ких дел наворотил! А победителей, 
как известно, НЕ СУДЯТ. / 


Оезрегадо[иае] 


— НИМАМ, потому что делает все 
тихо, без пишнего шума, и справед- 
ливо (как когда:) // 561 


— Любимый герой? Марио. Поче- 
му? Самый первый, и на всю жизнь 
// егНог 


слАТь ЗЕРГОМ ? 
Рис. Лукьянович “ГоОК” Александр 


— "Главарь"” из СватрюпзЫр 
Мападег, которого я сам и создаю. 
Хотя этот "герой" и не попадает каж- 
дые пять минут в кровавые передел- 
ки, не заходит за угол стрейфом, а с 
"врагами" разбирается только на 
футбольном поле, да и то исключи- 
тельно по правилам. Но зато я могу 
полностью им управлять и безгра- 
нично контролировать. Пределом его 
совершенства могу служить только я! 
Он — мое абсолютное воплощение в 
виртуальном мире. Он — это я. / $0 


— На данный момент — Вуди (Как 
достать соседа). Он все время весе- 
лый и оптимистичный! Он всегда при- 
думывает новые прикольные шалос- 
ти, которые бесят жирного соседа! 
Вуди не отчаивается, если у него что- 
нибудь не вышло — он начинает все 
сначала и доводит дело до конца. Он 
смелый, он стремится всегда вперед, 
не боясь своего соседа! Вот на кого я 
хочу быть похожим!!! // Сергей 


— Жил-был маленький такой че- 
ловек Махитаюг, и, наигравшись 
вдоволь в различные игры, ему за- 
хотелось чего-нибудь новенького. 
Он подходит к продавцу СО и спра- 
шивает: "Есть что-нибудь новень- 
кое?" В ответ: "Мава". Посчитав, что 
эта игра — бездумное мочилово, хо- 
тел отказаться, но все же купил... 
Очнулся я через трое суток весь в 
слезах, потому что глав.героя 
(ГОММУ АМСЕЦ.О) убили! В мире 
криминала он не стал бездумным 
киллером, он был Человеком (да, да, 
Человеком), случайно попавшим не 
в ту степь. С тех пор я стал ему 
(не)много подражать. Он — Чело- 
век, который Помогал людям, рабо- 
тая на мафию! Честь, мужество, 
смелость, способность здраво мыс- 
лить и цель в жизни — вот чем он 
жил. // Мажтаюг 


— По мне так "Каин", из Вюод- 
Отеп_а. Швырять людишек в стены, 
исчезать в тумане, манипулировать 
другими, прыгать на 15 метров — 
это действительно весело... // Запаго 


— Мой любимый персонаж — со- 
зданный моими руками герой Роле- 
вика;) // Трема. 


Пожалуй, Безымянный из 
Рапезсаре. Вокруг мир страданий, 
человек человеку волк, и от тебя 
ожидается такое же поведение... И 
здорово, что, несмотря на то, что ты 
— почти зомби, можно остаться Че- 
ловеком, не дать своей душе уме- 
реть, проявить силу и творить добро, 
пройти нелегкий путь самопозна- 
НИЯ... // Михист 


— У меня любимых персонажей 
столько, что аж пальцы разбегают- 
ся, о котором писать. Пожалуй, лю- 
бимейший — это кролик Фурмона в 
ПиВИЧе 3. Такое очаровательное 
животное, когда спит зубами к стен- 
ке или просто сидит, серое, пушис- 
тое... Но самый мой любимый мо- 
мент (я его просто обожаю) когда к 
нему подходишь, и он так восхити- 
тельно скребет когтями по асфальту 
с соответствующим звуком, скаля 
свои передние два зуба и сморщив 
носик — такая душка!) // Тапапда 


— Фрэнк Хорриган. Он здоровый, 
сильный и свирепый, да и пушка у 
него крутая. // Ксардас 


— Дюк из игры Вике Микет ЗО. 
Уважаю за неподражаемые шуточ- 
ки, которые он отпускает во время 
убиения монстров // 1псодпйо 


Интересно, что соотношение поло- 
жительных и отрицательных героев в 
ваших мнениях — примерно 50/50. 
Да и профессии у многих “интерес- 
ные": киллер, шпионка, мафиози... К 
сожалению, как всегда не все ваши 
мнения попали в бумажную версию 
"Блица": среди прочих, неоднократно 
упоминались Здиа! ЧопБеай (РЕ8), 
Кейт Арчер (©), Апщаз (М/агСгай 3), 
Сех (Сех), не раз называли Макса, 
шизика из Ро$а!, Каина, Фримена, и 
даже червяков и Штырлица. 


Результаты опроса еще раз под- 
тверждают справедливость класси- 
ческого "вкусы разнятся" — и это 
замечательно. Надеюсь, следующий 
"Блиц" будет столь же интересным: 


"РЕКОРД, КОТОРЫМ Я ГОРЖУСЬ" 
Даже если вы играете только для 
удовольствия и вас не интересует 
результат, в памяти всё равно оста- 
ются разнообразные "рекорды". Ми- 
нимальное время прохождения, 
максимальное число найденных се- 
кретов, умопомрачительное количе- 
ство фрагов — да мало ли что!! Де- 
литесь, друзья, вашими самыми зна- 
чимыми игровыми рекордами. А мы 
с радостью обнародуем самые инте- 
ресные рассказы. 

Сообщаю также, что одновремен- 
но с традиционным Блиц-опросом 
на нашем сайте (бируУАлмилм.пезюг. 
пизк.Бу/уг, "форум" -> "наша почта") 
стартует небольшое "Блиц-голосова- 
ние", итоги которого я подведу в сле- 
дующем номере. 

Спасибо за внимание. С нетерпе- 
нием жду рассказов о ваших гранди- 
озных рекордах — пусть остальные 
обзавидуются ;). 


Николай "№скку" Щетько 
(пе@пскКу.сот) 


Оборез 1: Абе ое ЕМе5. Чуть бо- 
пее заметно отставание "Ил-2 Штур- 
мовик: Забытые сражения. Второй 
фронт’, Гога © Че Атоз: Вешт о 
Фе Юпд и замыкающего десятку Х2: 
Тре Тигеа!. Напоминаю, что, к сожа- 
лению (или к счастью?), по новым 
правилам МЕЗ: Ц, ЗМ: КоюВ, Рипсе 
ог Рега и некоторые другие игры- 
участники покидают наш хит-парад: 
прошло три месяца, стало быть, все, 
что могли, они доказали (или не до- 
казали). Пора уже уступать позиции 
новичкам, среди которых, кстати, 
хитов хватает (412004, Раг Сту, 
Засге) — похоже, борьба развер- 
нется нешуточная! Интересно, как 
ситуация изменится в этом месяце? 
Вы можете повлиять на развитие со- 
бытий и "совершенно безвозмездно" 
получить игровой СО в подарок — 
голосуйте на нашем сайте 
ИЮру/Амлм.пезюг.изК.Бу/ий 


Ме- Прош. Название Голосов Ме- Прош. Название Голосов 
сто _ мес. игры сто _ мес. игры 
1 3 1  №еаю $реед: Фпдегогоипч .................. 237 | 17 1 — Эс Тусоог........................ иене 15 
2 3 2 Эа Маг: Клюме оНпе ОЗ ВериБЮ ...139 | 18 % 17 1огд оне Айде: М/агоНне Ро.............. 14 
3 3 8 Рипсе ог Регза: Ме Запд$ о Тите............ 71 | 19 \% 16 Вгокеп $мога: Тпе Зеерта Огадог.......... 13 
4 \ 7  М№емимег МНЕ: 20 № — Оптизга: У/айогд$ ны 
Ногае$ о Че Упдегдак.............................. 65 | 21 » 23 Атедапд Оапдегоце ................................. 11 
5 М — Златогорье 2: Холодные Небеса .............. 64 | 22 Э 29 Спаоз1едюп..................... еее :.11 
6 Э. 9 ХЕ > м ..61 | 23 № — ОеНа Рогсе: 
7 Э 10 Озесрез Аве оне ЕМе5... ..59 
8 № — Ил-2 Штурмовик: Забытые сражения. 24 3 24 
Второй фронт....................лилигииииииииииипииииинь 48 | 25 № 19 Сок 2его: Веуопд Нопог 
9 № 11 года е Ато: Аешт ое Кмо..........40 | 26 № — Меюопд: Р& Арка... 
10 № 13 Х2-Те Тмеа..................... дд. ..38 | 27 3 18 Оешё Ех: име е \М/аг.. 
11 ^ — Веуопа боод & ЕМ................. лилии 34 |128 122 Енемайег.. к 
12 ® — Тот О апсу $ Зрищег Сей. 29 \ — Арасве ГопдБом Аззац!............................... 
Мезюп Раск .................леиииииииииитиилинивиь 32 | 30 4 27 Ваде апа Змоги............... или 
13 № 12 Тедасу ОЕКам: Оейапсе .............. 29 Всего учтено 1134 голоса 
14 Э 15 брерогсе: Тве Огаег оЁ Рамуп................... 24 
15 М 20 ЕюкО"п: Современная Боевая Примечание: 
Авиация и 3 — исключается из хит-парада; \ — спускается 
16 № 21 Маззме Аззаий \\ — поднимается; — — новинка хит-парада 


4+:4:(52), апрель; 2об4ЗкО * 


`* ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: ем 


ВИКТОРИНА ®Ф® ФФФФФФФФОФОо 


Ваша активность в марте была ну 
очень завидной: писем с ответами 
(причем, в основном, правильны- 
ми) пришло много. А раз так, то мы, 
со своей стороны, решили поздра- 
вить вас с праздником весны и раз- 
дарить чуть больше игровых СБ, 
чем обычно. Ответившие безуко- 
ризненно товарищи, как и прежде, 
получают СО на выбор, а "дополни- 
тельным" победителям мы пода- 
рим чего-нибудь из нашего фонда 
лицензий, который не так всеобъ- 
емлющ — т.е. в этом случае полно- 
ценного выбора не получится. 


"Первый приз" (любой СР на выбор) 
получают: Журневич Алексей, Уса- 
чев Кирилл и Кулак Дмитрий/Лукаша- 
нец Геннадий (один на двоих). Това- 
рищей Дмитрия и Геннадия нужно по- 
журить: ребят, ну если уж посылаете 
совершенно одинаковые ответы (хотя 
ответы правильные), то хотя бы слово 
в них поменяйте, хотя бы запятую в 
другом месте поставьте, чтоб мы при- 
драться не могли. А то вот ведь какая 
штука получается: письма, вроде как, 
два, а ответ, фактически, один;). Даже 
одна ита же дата отправления и ваши 
практически одинаковые адреса, мо- 
жет быть, и не навели бы нас на инте- 
ресные мысли, если бы не идентич- 
ные, "слово в слово", ответы. Теперь 
серьезно: впредь за недобросовест- 
ное участие будем дисквалифициро- 
вать. Сурово ли это, товарищи? Суро- 
во. Но по отношению к другим участ- 
никам — очень даже справедливо. 
Еще по поводу ответов: удивило пись- 
мо некоего анонима из Смолевич, ко- 
торый ответил быстро и правильно 
(10/10), но не написал даже своего 
имени... Мы не можем вручать приз 
адресу, уважаемый аноним, поэтому, 
“увы”... Но чтобы вы не расстраива- 
лись, в следующий раз, когда будете 
участвовать в нашей викторине, я 
обещаю добавить к вашему ответу 
один балл — только, пожалуйста, не 
забывайте представляться. 

Поощрительные призы (диск из ог- 
раниченного количества на выбор) 
получат Кнотько Владимир, Микяле- 
нис Андрюс и Прокопович Артем. 
Бсех поздравляю и призываю не- 
медля звонить в редакцию (017) 234- 
67-90, требовать честнозаработан- 
ный приз. 

Так, с призами и победителями 
разобрались. Теперь ответы и но- 
вые вопросы. Ну как, интересно уз- 
нать, на чем прокололись? Даже ес- 
ли неинтересно, все равно ответы 
на предыдущую викторину необхо- 
димо привести, для порядка: 

Вопрос 1: Как написано в много- 
численных РАО-ах, Айеп Вазег из 
Рано 2 наносил 30-90 ед. повреж- 
дений. 

Вопрос 2: В середине марта 
ММОВРО Емегдие$! от Зопу стукну- 
ло пять лет. 


Вопрос 3: Кейт Арчер (Кае 
Агспег) — она из серии № Опе Ммез 
Рогемег, разумеется. 

Вопрос 4: Низ, Алиге, Гаепе — 
все эти виды драконов встречались 
в официальных аддонах к Негоез о! 
Мон! апд Мадк И, а вот Зрий прако- 
нов не было. ` 

Вопрос 5: Главного героя леген- 
дарного байкерского квеста Рий 
Тргюофе зовут, конечно же, Бен. 

Вопрос 6: "№з #те © КСК а$$ апа 
спем/ БиБЫе дит", так говаривал му- 
скулистый блондин в темных очках, 
мистер Вике Микет. 

Вопрос 7: Первая Сойп МсНае 
Вайу на РС появилась в 1998 (а не в 
2001, как написано на ад.пи;) 

Вопрос 8: Главный герой Егеедот 
Аошегз до начала конфликта рабо- 
тал мирным сантехником/водопро- 
ВОДЧИКОМ. 

Вопрос 9: ЗКапд Тзипд, Кипа Ге, 
ЗКао КаНп, Ши Капд... Лишний — 
Кипд Ёе, среди бойцов Мопа! 
Котра{ такого нету. 

Вопрос 10: 2.А.В. расшифровыва- 
ется как Хопе о! Аа! Незоигсе$. 


А теперь совсем не шуточные, а 
самые настоящие, серьезные во- 
просы: 

Вопрос 1: Какой известный физи- 
ческий движок используется в Мах 
Раупе 2: ТНе Ра! оЕ Мах Раупе? 

Вопрос 2: Минск и хомяк — "слад- 
кая парочка", наверняка знакомая 
всем любителям НРЕ. Кстати, как 
звали хомяка? 

Вопрос 3: Дэйв Перри — в какой 
игровой компании он работает? 

Вопрос 4: Мюсгоргозе, ЁЕедепа 
Етщейатег(, Маме, ЗОО — какая из 
этих фирм в списке лишняя? И поче- 
му? (подсказываю: критерий очень 
простой, почти первоапрельский). 

Вопрос 5: Какой предмет будет 
заменять мячик для гольфа в следу- 
ющей игре про червяков для мо- 
бильных телефонов? 

Вопрос 6: Сколько (в сумме) ком- 
паний’ занимались разработкой 
многострадального Соитег-ЗКе: 
Сопайюп Сего? 

Вопрос 7: На какую организацию 
в действительности работает Вале- 
ри Кортез из Раг Сгу? 

Вопрос 8: Кто такие "доминато- 
ры"? (по мнению одной российской 
компании-разработчика;) 

Вопрос 9: Расшифруйте аббреви- 
атуру 0.1.С.Е. 

Вопрос 10: Чем занимается при- 
надлежащая Джону Кармаку компа- 
ния Аптао!ю Аегозрасе? 


Надоели пачки "сухих" текстовых 
заданий? Гхм... Нам тоже. Обещаем 
в мае устроить что-то новенькое. 
Удачи вам! 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскку.сот) 


ЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Оптическая мышь АДТЕСН 
Вашвоми Вей ито Ориса! (З\УОР-3) 


С претензией на стиль 


Комплект поставки 

Стандартный донельзя комплект — 
коробка картон/прозрачный плас- 
тик, сам грызун, дискетка с дровами. 
Смотрится довольно эффектно, хо- 
тя видали мы упаковки и позре- 
лищней. 


Внешний вид 

Сегодня конкуренция на рынке ма- 
нипуляторов огромная — монстры 
вроде Мюго$ой и Годйесй привычно 
делают акцент на среднем и высшем 
ценовом диапазоне, а в нижнем 
разворачивается нешуточная конку- 
ренция среди китайских/тайвань- 
ских производителей. Поэтому что- 
бы привлечь потребителя, приходит- 
ся выкручиваться. Начинается все с 
дизайна. 

Мышка производит в основном 
приятное впечатление. Конструкция 
полностью симметричная, поэтому 
подойдет и правшам, и левшам. Про- 
зрачная боковая вставка окольцо- 
вывает мышь по периметру, верх 
выполнен в виде обтекаемой двузу- 
бой "вилки" с широкими кнопками- 
“зубьями“. Основные кнопки не от- 
делены от корпуса, а являются его 
продолжением, как это сделано в 
той же Годйесп МХ 700 и иже с ни- 
ми. Хочу заметить, тенденция в по- 
следнее время весьма распростра- 
ненная. Мыши выпускаются в совер- 
шенно разном цветовом исполнении 
(отсюда и название НатВом)). 

Мне попался экземпляр с золоти- 
сто-бордовым окрасом (или, еспи 
будет угодно, бордовый "металлик“"). 
Сама ‘мышь особых нареканий не 
вызвала, хотя боковая прозрачная 
вставка, при тщательном осмотре, 
создает впечатление дешевой 
пластмассы. Шнур также бывает 
разных цветов, например, есть про- 
зрачный, с видимыми металличес- 
кими проводами внутри. 


Ах 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ МИР 


АРЕНА Ф ФФФФФФФФФФФО ФО ФО Ооо 


Пародия на “Арену” 


Банда орков против зергов 
завалилась на “ассаулт” 
И давай с рельсы колбасить 
прямо в рожи оппонентам, 
Фраги резво набивая, 
не забывши квад контролить. :- 
Зерги, с рашем обломавшись, 
кемпириться побежали. 
(Все же, что б не говорили, 
то приятная забава!) 
А зеленки (во тупые!) 
на слона с шотганом прутся :-- 
Про гранаты позабывши. = 
В общем, счет пока ничейный! 
Тут вмешалась третья сила — 
лысый Юрий в мамонт-танке! 
Потрясая страшной бомбой, 
что ядреною зовется. 
Оппоненты (зерги-орки), 
не поняв такого хамства, 
Но успев перемигнуться 
и альянсы заключивши, 
Все штыки к стволам примкнувши, 
понеслися в рукопашку! 
А от лысой головешки 
(о скинхеды! Дивно племя!) 
Пули, даже из базуки, 
прямо в небо отлетали. 
Орки, спеллами кастуя. 
все кругом огнем залили. 


БАБА-ЯГА 
(5 -№еоа). р, 


$ 


ИЗБУШКА НА 
КУРИх ЫРУКАХ 
{САПГРЕЙДОМ) 


Люрки ж, тут же окопавшись, 


рвали гусеницы танкам. 


Долго длилась эта битва, 


во крови, огне, и лязге, 


Но взглянула скоро с пики, 


голова, как мяч крутая! 


ЗМЕЙ-ГОРЫНЫЧ \ 


А я. БРОНЯРОВАННЫЙ} \, 


ЕЕ 


ее” ЗАРИТИЦА 
(< нАбАЛМОН} 


Тут ворот понаставляли, 


тут же поле расчертили, 


И футбольчик замутили. 


Кто же выиграл? 


Я не вкурсе..- 


Кугель Молчаливый 


Подключение 

и установка 
Подключение не вы- 

звало никаких проблем. В УИпдомз 
ХР — воткнул — и играй. В У/пдом5 
98 пришлось поставить с дискетки 
драйвера и немного полазить в на- 
стройках, после чего тоже все зара- 
ботало. Хочу обратить внимание, 
что мне попался грызун с интерфей- 
сом ИЗВ, хотя в природе встречают- 
ся и Р$/2 версии. 


Впечатления от использования 


° Мышь идеально подойдет людям со 


средней и небольшой ладонями. Раз- 
мер устройства — 114х57 миллимет- 
ров (макс. длина/ ширина), по высоте 
она достигает 38 мм. В руке лежит 
удобно (у меня средняя ладонь). Ко- 
лесико двигается очень мягко, бес- 
шумно, но с ощутимыми щелчками 
(’бесшумная" технология, о которой 
упоминается на упаковке), само ко- 
лесико — средних размеров, покры- 
то мелкой рифленкой. Нажим в каче- 
стве третьей кнопки переносится 
легко, колесо не соскальзывает в 


МАГ АЗИН КОМПЬЮТЕРНОЙ ТЕХНИКИ 
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принтеры. сканеры процессоры. материнские 
СУО-РОМ ОМОН. меб-комеры. ниобровые 
Бложи питания, клавистуры. мышки и 73. 


й 


"прокрутку". Разрешение самого 
грызуна — 800 ар, чего хватает для 
всех современных игр. Я тестировал 
мышь в Сай о! Ощу (Миёрауег) и 
СШАгепа — чувствительности хвата- 
ет, самые резкие движения перено- 
сит без проблем. А вот к коврику 
мышь требовательна — на некото- 
рых (с пластиковым верхом) она на- 
чинает "глючить", а на деревянном 
стопе ведет себя безукоризненно. 

В задней части девайса установ- 
лен неоновый шарик (фиолетовый 
цвет), который светится при работе 
(лве степени интенсивности свече- 


"| ния). В темноте или полумраке вы- 
‚ глядит здорово и в то же время не от- 


влекает. Мышь может подойти и для 
розыгрыша. Мой ЧЗВ-вариант нор- 
мально взаимодействовал с подклю- 
ченной параллельно Р5/2 мышкой 
Сепиз. Стоит ли говорить, что курсор 
подчинялся одновременно обоим 
грызунам, и как можно применить 
данную ситуацию?;) А вот шнур не 
очень длинный — всего около 1.3-1.4 
метра, чего может хватить далеко не 
всем, поэтому на это стоит обратить 
внимание. В целом, впечатления по- 
ложительные. Очень хороший, стиль- 
ный и непритязательный грызун. 
Вывод: Конкуренция заставляет 
производителей выдавать на при- 
лавок все более сильные с дизай- 
нерской точки зрения устройства и 
параллельно снижать стоимость. 
Нам с вами остается только радо- 
ваться. АЗТЕСН НашВвВом/ Вед 
Эытйд Орбса! — яркий представи- 
тель этой тенденции. При стоимос- 
ти в районе 15 у.е. может стать как 
хорошим выбором для себя, так и 
отличным подарком другу ко дню 
рождения. А широкий диапазон 
цветовых вариантов только свиде- 
тельствует в его пользу. 


Нопсоазег, Попсоаз ег @ Изги 


ЗАХОДИТЕ В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
КОМПЬЮТЕРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 


НОУТБУКИ 


Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


млилм.Мт$ъКМагКе!. сот 
легко запомнить, просто купить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


5.1 


колонки 
с сабвуфером 


ВСЕ для игр: 


Фнаушники с микрофоном 
эгеймпады зджойстики у 


10 


видов 


МЫШЕИ 


® оптические 


КОМПЬЮТЕРЫ 


от 299 у.е. до ... 


75 

285-18-86, 
299-00-24 
Вр:/Амлмллеипба*е!. ги 


о 
< 
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Жанр: экшен-платформер 


"Настоящий воин тени не испытывает 
страха и упрека, его не мучает на- 
сморк и перхоть, его взгляд всегда 
чист и ясен, даже если Праздник 
Цветущей Сакуры, День самурая- 
подводника и Старый Новый Год по 
тайваньскому календарю пришлись 
на один день. Движения ночного при- 
зрака быстры и неуловимы, как 
вспышка мопнии, шаглегче кошелька 
безработного, а удар купака спосо- 
бен рассечь основание горы Фудзи. 
Шиноби бесстрашен, как тигр, хитер, 
как Китсуне (девятихвостая писа — 
оборотень — прим. автора) и безжа- 
лостен, сповно налоговый инспектор. 
Именно таким должен быть настоя- 
щий воин-тень. Если это не так, то это 
не ниндзя, а фигня какая-то". 
Устав клана Оборо, вступление. 


Кто такие ниндзя? Я бы ответил на 
этот вопрос, да вот сам я не являюсь 
таковым, да и среди знакомых 
сплошь супергерои и бандиты, спро- 
сить не у кого. Так что я по ходу дела 
буду к экспертам обращаться, вы уж 
не обессудьте. 

Давным-давно, когда Солнце было 
ярче, трава зеленее, компьютеры 
большими, а приставки маленькими, 
продвинутая золотая молодежь поку- 
пала дорогущие приставки Зеда. Иг- 
ры с участием теней-в-ночи пользо- 
вались большим спросом, даже если 
это были толстые неуклюжие зепе- 
ношкурые мутанты. Традиционно 
ниндзю можно узнать по черному ба- 
лахону, который отлично маскировал 
его на любой поверхности, будь то 
черные скалы, черная вода или чер- 
ная трава. На этом фоне выгодно от- 
личалась игра ЭНпоЫ, герой которой 
выходил на дело исключительно в бе- 
лом. Кроме элегантности, ниндзю 
еще отличали широкий арсенал до- 
ступных приемов и заклинаний, а са- 
му игру — интересный сюжет и высо- 
кий уровень сложности. Были какие- 
то бледные сиквелы-игрушки для 
Заипт'а, а два года назад ЭНпоЫ вы- 
шел и на Р5$2. И вот мы получили 
Монерваде, в японском оригинале 
называемый Киупою м (женщина- 
убийца, яп.), не совсем продолжение, 
скорее — параллельную историю об 
интригах в клане Оборо. 

Жили на свете два брата-ниндзя. 
Истребляли негодяев, изнуряли се- 
бя тренировками, а по выходным ус- 


ЧЕРА Еуго 2004 не будет 

на батеСие 

Не очень приятная новость для всех 
обладателей. консоли от Мищепдо и 
любителей футбольных симулято- 
ров пришла из стен компании 
Еестгойс Ап$. По сообщению пресс- 
службы ЕА, руководство компании 
приняло решение об отмене релиза 
нового футбольного симулятора 
ЧЕРА Ечго 2004 на СатеСибе. Иг- 
ра выйдет летом этого года на РС, 
РауЗавйоп 2 и ХБох. 


Опитизва 3 в продаже 
Компания Сарсот сообщает о по- 
ступлении,в продажу третьей части 


траивали беспорядки в кварталах 
"красных юбок". Отец их был главой 
клана, и после его смерти одному из 
братьев (согласно уставу) предстоя- 
ло погибнуть, а другому — продол- 
жать развлекаться в одиночку. Вы- 
живший по традиции спас Токио от 
нашествия демонов, разбил демони- 
ческий меч АКИ и, жуя рисовый 
попкорн и попивая саке, уселся смо- 
треть титры игры и рассказывать по- 
томкам о великой борьбе Бобра с 
Ослом. Ему на смену пришла сту- 
дентка четвертого курса Академии 
Воспитания Шиноби, КМС по жен- 
скому рестлингу и просто красавица 
Хибана. Силы Зла подкупили бес- 
платными протеиновыми завтрака- 
ми токийских бомжей, и те им прак- 
тически собрали уничтоженный меч 
заново. Собравшуюся было на пик- 
ник с однокурсницами Хибану вы- 
звали в штаб и передали приказ пар- 
тии и правительства: без проклятой 
железяки не возвращаться. 


Лрис, член клана Нэшши (Ступа- 
ющих Мягко), персонаж из книги А. 
Парфеновой "Расплетающая Сно- 
видения". 

— Она великолепна! Сколько изя- 
щества, неги и смертоносности в 
каждом движении, какое порази- 
тельное чувство ритма! Глядя на то, 
как она, пробежавшись по стене, те- 
лепортируется в группу уродливых 
созданий и парой изящных движе- 
ний превращает их в мелко наре- 
занное рагу по-пекински, я чувст- 
вую себя неповоротливым ослом. 
— Лрис мечтательно уставился 
вдаль. — А как она отфутболивает 
навязчивых ухажеров и, взметнув- 
шись в воздух, стремительным уда- 
ром ноги отсылает их в Страну за- 
ходящего Солнца! Девушка с хопод- 
ным сердцем убийцы, нежными ру- 
ками целителя и движениями, по- 
добными порывам южного ветра, 
более чем достойна быть принятой 
в наш клан. Лично я, как создание 
одухотворенное и поэтичное, завт- 
ра же отправлюсь к Хибане с пред- 
ложением моей руки и всех четы- 
рех сердец! 


Если вы играли в ЭМтоЫ (и она 
вам даже понравилась), вы сразу за- 
метите небольшие изменения в сти- 
ле изображения. Техногенный мир, 
инсектоидные враги и жесткий инда- 
стриал на заднем плане вовсе не 
способствуют созданию атмосферы 
игры про воинов-теней. Даже если 
последним, во что вы играли, были 


экшен-файтинга Опитизва: Еаде 
\М/атог$з для Рауайоп 2. Нас ждет 
новая порция приключений в Сред- 
невековой Японии — куча новых 
врагов, головоломок и лихо закру- 
ченный сюжет. Много часов удо- 
вольствия от общения с игрой при- 
лагаются. 


Любителям 
уличного баскетбола 


Компания М@&мау Сатез сообща- 
ет об отправке на золото игры 
ВаНег$. В жанровом отношении 
проект является симулятором 
уличного баскетбола “один-на- 
один". Возможно, поклонникам 
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игры на Оепаду, графику вы не оцени- 
те. Романтичные серо-коричневые 
урбанистические пейзажи, периоди- 
чески повторяющиеся через пару 
уровней; словно склепанные на фаб- 
рике для страдающих дальтонизмом 
одноцветные враги; тотальное не- 
внимание к деталям интерьера и 
темные большей частью уровни не 
прибавляют привлекательности. Это 
минусы. Встречаются и плюсы, на- 
пример пр-тарртад главной герои- 
ни и многих боссов, феерические 
эффекты освещения, туманные силу- 
эты, остающиеся после Хибаны, и 
вражеская черная магия. В целом 
дизайн различных потусторонних 
тварей и ниндзя-ренегатов больше 
тяготеет к американским комиксам, 
нежели к традиционному аниме. 
Спасает все это достойная анима- 
ция: слегка нажмите аналог вверх — 
и насладитесь походкой девушки, на- 
верняка отточившей свое дефиле на 
лучших подиумах и аренах. 


Нуи НауаБиза, ниндзя-грандмас- 
тер, герой игр Оеа4 ог Аме и Мпа 
Саюеп. 

— Если ты не ощущаешь биения 
жизни — ты мертв, если твои уши 
страдают от резких звуков, то ты не 
‘услышишь поступи врага, глухой воин 
— жертва, а не боец. То, что терзает 
твои перепонки на протяжении всей 
саги, недостойно зваться музыкой. 
Это не игра о ниндзях, это глупый 
трэшевый фильм о размалеванных 
супергероях. Музыкальное сопро- 
вождение не создает ни напряжения 
перед схваткой, ни умиротвореннос- 
Ти пейзажами — лишь желание, стис- 
нув зубы, крушить и помать. Да, звук 
хорош и реалистичен, я даже готов 
поверить, что при создании игры по- 
страдало немало экзотических жи- 
вотных и была изведена не одна тон- 
на взрывчатки. Но кто озвучивал 
персонажей? Эти недостойные люди 
страдали, видимо, насморком, каш- 
лем и жестокой депрессией. Беско- 
нечно повторяемые Хибаной фразы 
“Какие слабые..." и "Это не мой день" 
не пристало говорить владеющему 
собой и ситуацией шиноби. 


Похвастаться обширным списком 
приемов игра не может. Стандартная 
атака — четырехударное комбо — 
годится на все случаи нелегкой жиз- 
ни шпиона-убийцы, рядовым криво- 
рожим созданиям зачастую хватает 
иодного удара. Стандартные сюрике- 
ны не наносят вред, а лишь парализу- 
ют двигательные функции врага (те- 


спорта игра придется по вкусу. 
Ва!ег$ появится на прилавках ма- 
газинов 5 апрепя на Р!ауЗ{айоп 2 
и ХБох. 


ВезелЕ ЕмИ 4 будет зимой 
Американское подразделение 
Сарсот сообщило официальную 
дату релиза четвертой части 
АезюепЕ ЕМ на территории США. 
Игра появится на прилавках мага- 
зинов 15 ноября, сроки европей- 
ского релиза пока не сообщаются, 
но ориентировочно это произой- 
дет в начале 2005 года. Везюег 
Еу! 4 выйдет эксклюзивно на 
СатеСиье. 


перь он не заблокирует вашу серию). 
Удар ногой отталкивает противника, 
ногачназад подкидывают последнего 
в воздух, после чего лишившегося 
опоры монстра можно шмякнуть об 
асфальтовое покрытие и устроить не- 
большое землетрясение, разрушаю- 
щее все, что можно сломать, и выби- 
вающее из кривых лап оппонентов 
щиты. В воздухе атака нижними ко- 
нечностями обычно позволяет при- 
близиться к неуязвимому с земли 
бронированному гаду. Кроме всех 
этих премудростей, при нажатии на- 
зад+атака Хибана достает из-за по- 
яса два кинжала и начинает смерто- 
носный танец-с-саблями. Кинжалы 
слабее меча, но наносят гораздо 
больше ударов, что положительно 
сказывается на линейке спакга-при- 
ема. Заполнив линейку, нацельтесь 
шифтом В1 на противника и зажмите 
"атаку". Многочисленные призрач- 
ные двойники атакуют несчастного и 
наверняка отправят к воротам Се- 


верного Рая. Этим приемом можно 
убить даже последнего босса. глав- 
ное больше тренироваться. 

Но настоящим ключом к успеху яв- 
ляется система 1айе-атак. Если вы на- 
несли врагу ущерб, достаточный для 
уничтожения, то он застынет, а ввер- 
ху начнет уменьшаться фиолетовая 
линейка. Пока она бежит, вы должны 
успеть вспороть брюхо еще одному, 
линейка обнулится и побежит по но- 
вой. При пяти-семи скособоченных и 
застывших врагах вам просто пока- 
жут ролик с выпендривающейся Хи- 
баной и разваливающимися на части 
врагами, после десяти — на черном 
фоне пронесутся кровавые иерогти- 
фы, после успешного искоренения 
пятнадцати экран станет черно-бе- 
лым, по нему побегут помехи и вы 
даже услышите треск старой пленки, 
как в классических самурайских 
фильмах. А ведь это еще не предел... 


Ауапе, ниндзя, просто ниндзя, 
только очень симпатичная, героиня 
игр серии Тепсни. 

— Нет, ну вы посмотрите — разве 
это враги? Ты проносишься как мол- 
ния, резко прыгаешь в другой конец 
экрана, выкладываешься на полную, 
и они умирают, не успев ничего сде- 
лать. Любуясь полной луной и сочи- 
няя хокку, пениво проходишь сквозь 
их ряды — и они также умирают, ни- 
чего не сообразив. Стоишь в сере- 
дине толпы, щелкаешь их по носу, 
строишь им рожки и, ну, вы поняли... 
ИИ даже на искусственного идиота 
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не тянет. Лично я считаю, что каж- 
дая вражина должна заставлять те- 
бя проявлять все, на что ты спосо- 
бен, иначе зачем играть? Другое де- 
ло боссы. Каждый сам по себе ловок 
и подвижен, сповно мангуст ранней 
весной, а с повышением уровня 
сложности их атаки не становятся 
сильнее, они просто начинают более 
продуманно нападать. Вот только 
возлушные враги составят вам до- 
стойную конкуренцию в деле про- 
движения учения о пяти элементах 
в массы. Последние этапы, где про- 
пасти встречаются чаще, чем авто- 
маты по продаже “Ниппон-Колы”, 
просто кишмя кишат обладателями 
джетпэков, крыльев и чего-то, даже 
не поддающегося объяснению. В об- 
щем, игре не достает хороших оппо- 
нентов, — сказапа Айане и скры- 
лась во вспышке белесого дыма. 


Все-таки ЭИтОоЫ неплохая игра. 
Высокий уровень сложности — это 


С 


не пережиток прошлого. Если вам не- 
охота напрягать что-то, кроме кончи- 
ков пальцев, играйте на Ведтпеге, 
для продвинутых есть Еазу и Мопта!|, 
ну а если ностальгия или какое дру- 
гое сильное чувство мучает вас, то 
уровни Нага и ЭНпоЫ к вашим услу- 
гам. Сюжет, несмотря на плохую иг- 
ру главной героини, достаточно инте- 
ресен и драматичен, в нем хватает 
предательств, покушений и неразде- 
ленной любви. Врядли Мо раде до- 
бьется большой популярности. Эта 
игра из серии "для избранных", тех, 
для кого не сюжет и обтягивающий 
костюм героини являются побуждаю- 
щими факторами, а желание доско- 
нально изучить все тонкости и нюан- 
сы игры. 


Е Мою 


Достоинства перевесили недостат- 
ки. Сложность игры и не самая про- 
двинутая графика компенсируются 
отточенным управлением и непре- 
рывным экшеном. Просто если вас 
вдруг потянуло на классические 
платформеры или захотелось дока- 
зать себе, что можете пройти любую 
игру, попробуйте. Остальным же я 
рекомендую даже и не пробовать. 


Патаб затаюпе@ тай. п! 


=. 
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Я наклонюсь и проверю крепления, 
придирчиво осмотрю край доски и, 
удостоверившись в полной готов- 
ности, отголкнусь и, медленно на- 
бирая скорость, покачусь вниз. Ми- 
мо меня, вопя что-то нецензурное, 
пролетит вверх тормашками мой 
противник и покатится, кувырка- 
ясь, дальше, постепенно превраща- 
ясь в снежный ком. Сияющий на 
солнце снег сменится накатанной 
трассой, в ушах засвистит альпий- 
ский ветер, и я рванусь вперед, к 
трамплину. Стиснутые зубы, полу- 
согнутые ноги — я взлетаю и оста- 
юсь один на один с небом. Исчеза- 
ют все звуки, время становится тя- 
гучим, как патока, и не остается 
никаких мыслей. Лишь приземлив- 
шись и полуослепнув от взрываю- 
щихся салютов, я начинаю слышать 
восторженный рев трибун. Первое 
место. 

„овребрави й намедни кавказ- 
с Е ДНых напитков. и фи 
ляндских кристально-чистых, мой 
друг минут пять смотрел, как я вы- 
творяю головокружительные трюки 
и на сумасшедшей скорости сколь- 
жу по краю пропасти. Издав буль- 
кающий звук, он рванулся в сторо- 
ну санузла. Вот тут я и понял, что 
это не просто игра. Добро пожало- 
вать в 5$Х 3. 


Спортивные игры не мой конек. Я 
еще могу понимать и уважать людей, 
убивающих целые дни на автосимуля- 
торы и файтинги. Первым не хватает 
каких-то ста тысяч зеленокожих пре- 
зидентов на Гатбогон? Мигсеадо, 
другие не прочь поломать переноси- 
цы и поотрывать уши, но только при 
гарантии, что свои останутся целы. 
Но вот что мешает выйти во двор или 
спортзал и часа три погоняться за ис- 
пуганным мячиком вместо отращива- 
ния седалищной мышцы перед теле- 
визором, мне не понять до седин. Вот 
и 55Х 3 я взял в целях ознакомления 
с "Игрой Года" (не помню, кто ее так и 
за что, но кто-то авторитетный) и про- 
демонстрировать приятелям мощь 
черной коробочки от Золпу. 

"Ну, — подумал я, — если играть 
серьезно, то за кого?" Передо мной, 
щурясь и застенчиво пряча руки, сто- 
яли десять персонажей. Агрессивная 
красноволосая девица ое Раупе, 
дредоволосый негр в каске МоБу 
опез, здоровенный нечесаный фрик 
Рзутоп, сопящий двенадцатилетний 
гений Ипй, несколько неуместный 
здесь плэйбой Водо, топ-модель на 
каникулах Ее, небритый хриплый 
гитарист Мае Ёодап, крутой перец 
Мас, гринписовская  валькирия 
А!едга и кавайная миниатюрная 
японка Каоп №еНюаке. Друг схватил 
Моьу, я, как любитель аниме в целом 
и девушек в частности, Каоп. После 
пробного заезда, когда наши взмы- 
ленные и обессилевшие персонажи 
ввалились в помещение лыжной ба- 
зы, слева от бара обнаружился мага- 
зин. В следующем заезде МоБу стал 
блондином с рыцарским щитом и та- 
туировками по всему телу, а Каоп на- 
цепила рюкзак в виде панды и маеч- 
ку с надписью Рипсезз. Еще через 
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"Снег любит меня!" — Нэйт Логан, 
за мгновение до столкновения с трибуной. 


час по трассе гнали волосатый обо- 
ротень и ниндзя в плюшевых перчат- 
ках. Я вам больше не буду ломать 
кайф, описывая предметы гардеро- 
ба, ведь это, как и в МРЕмо№оп, один 
из больших плюсов игры. 

На первый взгляд все персонажи 
по характеристикам ничем друг от 
друга не отличаются, разница выяс- 
няется опытным путем. Если Каори 
выполнять трюки одно удовольствие, 
то проходить гоночную трассу нере- 
ально, ее буквально сдувает ветром. 
Зато Псаймона не то что сильным 
порывом ветра не снести, он, падая 
вниз головой на металлоконструкции 
и врезаясь в вековые деревья, толь- 
ко улыбается и едет дальше. Он до 
сих пор, кстати, едет и улыбается. 

Вы, наверное, уже почувствовали, 
что в игре есть какая-то экономика. 
За удачные заезды, трюки и выпол- 
нение заданий получаем деньги. Ку- 
да их деть? Вариант первый: повыша- 
ем характеристики. Если хотите быть 
самым быстрым, самым сильным и 
самым умным, то повышайте все до 
максимума. Насчет "быть умным" — 
это шутка, апрель как-никак. Вариант 
второй: шоппинг. Читательницы жен- 
ского попа (если таковые имеются) 
радостно завизжали и бросились за 
игрой. Для оставшейся мужской час- 
ти населения пояёняю: даже если в 
руке у вас полуторный меч (МоБу), а 
за спиной джетлэк»(7ое}, на характе- 
ристики это никак не повлияет, удо- 
вольствие чисто эстетическое. Вари- 
ант третий, но не последний: покупка 
новых трюков. Все четыре шифта на 
джойстике отвечают за разные трю- 
ки: когда заполняется полоска УВЕНВ 
в правом верхнем углу, зажимаете 
"квадрат" — и трюки становятся 
убертрюками, еще более безумными 
и зрелищными. Одни названия чего 
стоят — "пулеметчик", "танцор брэй- 
ка", “катана” и даже "эсэсэксорцист". 
Чем дороже — тем сложнее, тем 
больше очков. На каждый шифт есть 
четыре варианта выпендрежных при- 
емов. А для комбинаций В1+В2 и 
[1+2 — и вовсе восемь. Если вы вы- 
сокогорный ас и сможете заполнить 
еще и полоску ЗУРЕР, то в качестве 
подарка получите бесконечное уско- 
рение. Вариант четвертый и вроде бы 
последний: делаем саундтрек. Широко 
известные музыканты, маститые ди- 
джеи и просто любители побаловаться 
дома с Мизкта-Кегом отдали свои 


творения нам на расправу. Вей Но 
СВИ Реррегз, Рам Оакепюю, Рейх Ба 
Ноизесай, Чите ХЕ — многое вам го- 
ворят эти имена?.. Во время заездов 
мы слушаем выбираемую случайным 
образом музыку, а между мелодиями 
— пытающегося шутить и рассказыва- 
ющего биографию персонажей радис- 
диджея. В первый раз его слушать 
смешно, но когда в сороковой раз ты 
слышишь то же самое, уши вянут. 
Ненравящиеся мелодии можно вы- 
рвать из плэй-листа, ди-джея утопить в 
проруби, потом пойти и купить только 
те вещи, которые хотим слушать. Му- 
зыку можно вообще вырубить и на- 
слаждаться пением горных птичек, 
шумом ветра и руганью сбитых с ног 
оппонентов. 

Все заезды делятся на несколько 
типов. Обычная гонка — пыхтя 
и работая поктями, обгоняем оппо- 
нентов, многострадальной головой 
пробиваем стенки со стендами и 
ищем секретные пути, катаемся по 
проложенным в воздухе рельсам и 
под конец добираемся к финишу. Та- 
ких заездов обычно три, главное 
прийти первым в последнем заезде. 
За первое место — мешок пиастр и 
какой-нибудь аксессуар. Зюрезуе — 
та’жё’гонка, только цель не в первом 
месте, а в наборе наибольшего коли- 


чества очков: Тут вся хитрость в том, _ 


чтобы у вас не было перерыва между 
трюками, тогда множитель очков бу- 


дет расти как на‘дрожжах: Для этого”: 


нажимайте "вперед" или "назад" пра- 
вый аналог, очков приносит минимум, 
зато чувство удовлетворения от про- 
деланной работы вкупе с круглой сум- 
мой наличности вознаградит вас за 
долгие попытки и потраченные нервы. 
Во Аг — мой любимый этап. Тот же 
путь из точки А в точку Б, только не в 
горизонтальной, а в вертикальной 
плоскости. Прыгаем, падаем, вертим- 
ся, приземляемся — ничего сверх- 
сложного. Зиретрре (он же Пайрре) 
представляет собой покрытую плохо 
отмываемыми пятнами крови и вы- 
щерблинами в виде челюстей длин- 
ную полутрубу. Катаемся от одного 
края к другому, постепенно увеличи- 
ваем скорость, поражаем публику 
фокусами в воздухе и стараемся ни- 
чего себе не сломать. ЯЁма! — тради- 


ционная дуэль, где вместо однозаряд- 
ных пистолетов выдаются доски для 
сноубординга. Досками не лупят друг 
друга и запускают в неприятеля, как 


ЗНеп НИ 4 — уже скоро 
Компания Копап! сообщает, что 
долгожданная четвертая часть изве- 
стного ужастика ЗйепЕ НИ поступит в 
продажу в Японии 17 июня (на 
РауЗавоп 2). Также все желающие 
могут приобрести саундтрек к игре, 
который выйдет на отдельном диске. 
Даты европейского и американского 
релизов пока не называются. 


Шторм в Джунглях 

Компания ЦЫ ЗоЙ сообщает о по- 
ступлении в продажу тактического 
экшена Тот Сапсуз Спо$ Весоп: 
Уипде Эюгт — вас ждут новые мис- 
сии, куча врагов, новые виды ору- 


могло кому-то показаться. Надо лишь 
побить рекорд противника во време- 
ни или очках. Бывает еще вариант — 
пройти все уровни, начиная с самого 
последнего и к первому. 

Дело в том, что по традиции, приня- 
той в автосимуляторах, все трассы 
представляют собой одну, разделен- 
ную препятствиями и барьерами, 
ведь дело происходит на одной горе, 
состоящей из трех пиков. Берется оп- 
ределенный отрезок, отделяется от 
остальной части горы ограждениями 
— и получается новая трасса. Пока 
все не поняли, кто здесь главный, нам 
доступен только первый пик. Когда 
прохожие на улицах вопят нам 
"РВезрес!", нас допускают до второго, 
и, наконец, на третий пик нас вносит 
на руках толпа фанатов. И если пер- 
вые трассы можно проезжать, одно- 
временно завтракая и говоря по те- 
лефону, то ближе концу бездонные 
пропасти, падающие деревья и нео- 
жиданные разломы горной породы 
становятся вполне стандартным яв- 
лением. Если вы не потомственный 
предсказатель в тринадцатом поколе- 
нии, то первые пробные заезды вы 
будете заканчивать где-то на середи- 
не трассы, уносясь в карете скорой 
помощи, — дело в том, что поначалу 
вы точно не знаете всех путей и еде- 
те буквально наугад. Каждый мелкий 
туннель, каждый секретный проезд и 
незаметный трамплин являются дей- 
ственным средством по сокращению 
пути к финишу. Хотя раз на стопяти- 
десятый вы пройдете трассу с закры- 
тыми глазами, ориентируясь по слуху, 
сдавленным стонам и стукам тела 
обо что-то твердое. Отточенные до 
автоматизма трюки пригодятся и на 


жия и многое другое. Игра вышла 
эксклюзивно на Рауайоп 2. 


На радость поклонникам 
Сгап Тии$то 


Компания Зопу Сотршег 
Емейайлтег{ сообщает о намерении 
выпустить в мае играбельную демо- 
версию четвертой части знаменито- 
го гоночного симулятора Сгап 
Тийзто. Набор будет называться 
Сгап Тийзтб 4: Ргоюдие и будет 
включать в себя демо-версию игры 
и небольшой фильм, рассказываю- 
щий о процессе создания четвертой 
части. Выход намечен в мае на 
РауЗавоп 2. 
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гоночной трассе, ведь за них дается 
так необходимое ускорение, обладая 
которым можно залезть в самые 
труднодоступные места и заставить 
противников почувствовать себя хро- 
мыми заторможенными инвалидами. 

Теперь о самом незначительном 
аспекте игры — о графике. Вспомни- 
те проекты ЕА за последние лет пять, 
вспомните Меед юг Зреед, вспомни- 
те многочисленные спортивные игры 
и экшены. Были среди них проекты с 
откровенно слабой или неудобовари- 
мой графической обопочкой? Такой 
гигант не может себе позволить уда- 
рить в грязь лицом, так что обычное 
перечисление достоинств и изысков 
превращается в довольно бессмыс- 
ленную работу. Скажу лишь, что на- 
блюдавшие за повтором моего заез- 
да родственники оживленно обсуж- 
дали "чего только сейчас по Еврос- 
порту не показывают" Никаких за- 
грузок между трассами, погодные 
эффекты, возможность играть по се- 
ти — что еще нужно пля отдыха? 


сезе 


Драйв и удовольствие в чистом ви- 
де, игра ради игры, подойдет всем 
независимо от возраста и пола. По- 
степенно возрастающий уровень 
сложности лишь усиливает ваше же- 
лание стать профессионалом и ос- 
воить все тонкости контроля. 


Патаф батаюпе@ тай.ги 


Мешод Рите 2 и 7е!4а — 

все таиное становится явным 
Как сообщают некоторые интернет- 
источники, Мищепдо собирается про- 
демонстрировать в мае продолже- 
ния своих хитов Меном Рите и 
2еда — на данный момент об играх 
не известно ничего, кроме факта их 
разработки. По слухам, это случится 
на пресс-конференции, которую 
компания планирует собрать за не- 
сколько дней до начала выставки 
ЕЗ. Пока Мимепао никак не проком- 
ментировала эти слухи. 


Андрей Егоров 
едогоу@ датеапа.ги 
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Локализация: "ЧС" 
Разработчик: Нес Ещепаттет 
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Есть игры, в которые просто прият- 
но поиграть. Есть игры, от которых 
невозможно оторваться. А еще есть 
игры, которые поглощают тебя без- 
возвратно, навсегда зарезервиро- 
вав уютное местечко в вашем серд- 
це. Нотемюопа, ставший родоначаль- 
ником жанра космических страте- 
гий, показал всем, что такое настоя- 
щая трехмерность, настоящий стиль 
и масштабность. Дыхание черного 
космоса сладко касалось кожи, свет 
звезд манил за собой, а враги за- 
ставляли разум работать четко и яс- 
но. Вторая часть не принесла много 
новшеств и не захватила с собой за- 
путанный сюжет. Честно признаюсь: 
и слава богу!’ Я ждал именно 
НотемюпйСт'а, а не ставших в послед- 
нее время чересчур популярными 
гибридов разных жанров. Самое 
главное, что цифра "2" сумела со- 
хранить все то очарование, которое 
преследовало и не отпускало нас 
под цифрой "1". 

Локализация... Вы не поверите, но 
мне внезапно захотелось покло- 
ниться сразу всей фирме "1С" за 
проделанную работу. Они мало того, 
что ничего не испортили (уже нема- 
ловажно), но еще и улучшили атмо- 
сферность! Если насчет шрифтов и 
текста и так все понятно (все на ме- 
сте и все хорошо), то озвучка заслу- 
живает отдельной похвалы. Очень 
точно и метко актеры передали на- 
строение игры. Без лишних эмоций, 
прохладно и серьезно, деловито, я 
бы даже сказал. Именно так подчи- 
ненные должны отзываться на за- 
прос военачальника. 

Оценка локализации: 9 


Судья Дредд 


Локализация:"1С" 
Разработчик: Нерейоп 
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Хотя и сказывается на игре консоль- 

‚ ное наследие, хотя и бьет по глазам 
жуткая линейность и размытые тек- 
стуры, но то, что это классное мочи- 
лово, никто не оспаривает. Огром- 
ный мегаполис с его вечно недо- 
вольными гражданами и бандитски- 
ми группировками держит под кон- 
тролем кучка судей, одного только 
слова которых достаточно, чтобы 
осудить чеповека на смерть или на 
долгие годы за курение в непопо- 
женном месте. Судья Дредд, сошед- 
ший со страниц комиксов, играет 
здесь роль "самого главного" борца 
с генетическим мусором человече- 
ства. Куча оружия, приятная “тря- 
пичная" физика, улицы огромного 
города, внушающая уважение музы- 
кальная дорожка и разнообразие 
локаций зажигают лучше газовой 
лампы. 

А теперь остановимся поподроб- 
нее на локализации. Шрифты — от- 
лично. Перевод текста — замеча- 
тельно. Но этого мало, чтобы поста- 
вить хорошую оценку. Голоса... Тут 
уж весь актерский коллектив ото- 


рвался на славу, озвучивая нытье 
шныряющих по улицам криминаль- 
ных элементов. Но тому, кто поста- 
рался над голосом судьи Дредда, 
надо поставить памятник. В полный 
рост. чтобы потомки помнипи свое- 
го героя. От сакраментального "Я 
— закон" не то что бандиты падают, 
а сами судьи начинают уважитель- 
но коситься и испуганно показы- 
вать на знаки отличия на груди, 
чтобы угрюмый вершитель право- 
судия не пристрелил их ненароком. 
Локализация, что называется, "в 
тему". 
Оценка локализации: 8 
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Локализация: "1С" 
Разработчик: пйпйу У/ага 
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Имеет ли смысл представлять эту 
игру? Даже если вы весь прошлый 
год сидели безвылазно в танке, и то 
до вас должна была дойти благая 
весть о рождении этого эпического 
военного шутера! Десятки сопдат на 
поле боя, свист пуль и рев самоле- 
тов высоко в небе — его не зря 
сравнивают со знаменитым "Спасе- 
ние рядового Райна" Спилберга. 
Мог ли кто подумать, что кто-то смо- 
жет поставить знаменитый Меда! © 
Нопог на колени? Кому по силам 
этот неподъемный труд? Да сами со- 
здатели и поставили, упорхнув под 
крылышко Ас!мзюп. Поставили на- 
столько грамотно, что еще нескоро 
кто-то сможет переплюнуть этот 
фронтовой шедевр. 

Локализация от "1С" вышла позд- 
но: все, кто хотел поиграть в игру, ее 
уже давно прошли. Осталось только 
уповать на тех, кто ее еще в глаза не 
видел или хочет положить парочку 
компактов в свою домашнюю кол- 


‚лекцию. 


Обзор качеств локализации начи- 
нается с чего? С мануала! И тут ме- 
ня ждал приятный сюрприз: очень 
хороший перевод, подробный и чет- 
кий. Описание технических Про- 
блем, нюансов, связанных с уста- 
новкой и настройками как графики, 
так и сетевой игры — 17 страниц от- 
нюдь не скучного текста. Сама игра 
встречает нас четкими шрифтами, 
точно такими же, как и в английской 
версии. Как я и ожидал, и здесь все 
на месте. Буквы не прыгают по 
строчкам, как это было в том же 
"Принце Персим". 

А вот к чему я по своему обыкно- 
вению придираюсь больше всего, 
так это к озвучке. Есть за что пору- 
гать актеров, которые не сумели пе- 
редать самого главного: паники и 
страха. Пули свистят, снаряды раз- 
рываются под ухом, а мои напарни- 
ки будничным, хотя и слегка взвол- 
нованным голосом оглашают окре- 
стности своими глубокомысленны- 
ми замечаниями. Хотя, в целом 
складывается приятное впечатле- 
ние от локализации. Хороший пере- 
вод, однозначно в разы лучше лю- 
бой пиратской "профисеанальной 
русефекации". 

Оценка локализации: 8 
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МОНИТОРЫ 
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`ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 
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Локализация: "1С" 
Разработчик: Зайе5$ Зее! Зидю$ 


По мнению профессиональных стра- 
тегов, данная игра хороша. В ней 
есть все составляющие для успеха: и 
шикарная графика, и неплохая ани- 
мация, и музыка, и геймплей, во- 
бравший в себя все то лучшее, что 
было до этого с успехом реализова- 
но в Аде о! Етриез. Хорошо проду- 
манные кампании не дадут заску- 
чать во время одиночной игры, а 
широкий выбор юнитов сильно раз- 
нообразит мультиплеерную состав- 
ляющую. Хороший подарок для всех, 
кто соскучился по грамотным и ум- 
ным стратегиям. 

Мануал на самом деле поражает: 
больше 70-ти страниц хорошо пере- 
веденного текста, освещающего все 
аспекты игры с сопроводительными 
скриншотами и комментариями. 
Шрифты подобраны со вкусом и не 
режут глаз своей неуместностью. А 
вот с озвучкой вышла накладка. И 
все из-за того, что подразделений в 
игре много, и не на всех хватило ак- 
теров, поэтому зачастую слышен го- 
лос одного и того же человека. Так- 
же мне не совсем понравилось, что 
юниты говорят при выделении. Если 
на болтовню простых солдат я бы 
еще закрыл глаза, то король Ричард, 
например, "готовый служить", вызы- 
вает недовольную гримасу. Кому он 
готов служить? Вам? Увольте. Выше 
коропя может быть только бог, на 
чью роль игрок уж никак не тянет и 
точка. В остальном озвучка мне по- 
нравилась. 

Оценка локализации: 7 


Варлоды М: 
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Локализация: "Новый диск" 
Разработчик: т#пйе Итегасвуе 
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Поругать четвертую часть Варлор- 
дов есть за что. И за несовремен- 
ную графику, и за упрощенную эко- 
номику, и, в особенности, за "уни- 
кальную боевую систему", которая 
поставила стратегов на колени сво- 
ей "уникальностью". Но если немно- 
го поиграть и попытаться привык- 
нуть, то можно и удовольствие нена- 
роком получить, ведь за внешней 
простотой геймплея и аляповатос- 
тью дизайна прячется такое нагро- 


можете подписаться 
на них до 15 числа 


Открыта подписка на 
| полугодие 2004 года. 


Чтобы получать наши издания 
со следующего месяца, вы 
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С 1 марта 2004 года на: городском предприятии "Белсоюзле- 
чать" работает "Горячая линия". Все пожелания и замечания, 
касающиеся работы торговой сети и самого предприятия, ус- 
тановки киосков в новых местах, наличия периодической пе- 


чати в киосках и магазинах "Белсоюзлечать" можно сообщить, 
позвонив по телефону 227-88-41 с 10 до 13 часов кроме суб- 
боты и воскресенья. 


мождение правил, которое с наско- 
ка "за здорово живешь" не так-то 
просто и освоить. Игра, как оказа- 
лось, не для всех, но для изгоподав- 
шихся по пошаговым фентезийным 
стратегиям и это в радость. 

Компания "Медиа 2000", занимав- 
шаяся локализацией игры, до этого 
вполне успешно выпустила на белый 
свет реалтаймовую стратегию "Вар- 
лорды 1: Боевой клич", из которого в 
четвертую, уже походовую версию, 
перешли большинство рас и связан- 
ные с ними юниты. Таким образом, 
глобальных различий в озвучке бое- 
вых единиц мною замечено не было. 
Мало того, по-моему она осталась 
точно такой же (а как она мне не 
нравилась...). Мануал переведен 
грамотно, хотя и суховато. Это уже 
даже не мануал в привычном пони- 
мании этого слова, а скорее учебник 
по миру Варлордов, наполненный 
формулами и таблицами. Так что 
всем, кто решится освоить эту стра- 
тегию, будет что почитать. Шрифт в 
игре — апа|, который к миру фэнте- 
зи имеет самое далекое отношение, 
но здесь он смирный, за рамки не 
вылазит и придерживается установ- 
ленных порядков. 

Оценка локализации: 7 


Клинок доблести 


Локализация: "Акелла" 
Разработчик: РАУХЕЕ$ 


СЕТЕ РЕРТИ 


"Клинок доблести" — в девичестве 
Ваде апд Змога — позиционировал- 
ся как астюп НР@ с примесью вос- 


точных единоборств. Базируется на 
китайской мифологии. На поверку 
же оказалось, что игра является 
практически 100% клоном всем из- 
вестного ОаБюй, хотя необычная 
боевая система и депает свое чер- 
ное дело: комбо, комбо и еще раз 
комбо сплетаются из ударов, комби- 
нируются стили, и в результате даже 
банальная зачистка территории спо- 
собна приносить удовольствие. 
Очень качественные бои, одни из 
лучших, которые я когда-либо вооб- 
ще видел в ВРС. И пусть графика в 
"Клинке доблести“ тянет лишь на 
гордое название "“дореволюцион- 
ной", атмосфера древнего Китая, 
вкупе с музыкой, монстрами и геро- 
ями весьма неплохо сдабривает 
этот, пусть и однообразный, но чрез- ^ 
вычайно любопытный игровой про- 
цесс. 

Своим мануалом к игре "Акелла" 
меня приятно поразила. Кроме тех- 
нических подробностей можно озна- 
комиться с историей создания игры, 
прочитать сказку "с чего все нача- 
лось", подробно, даже более чем по- 
дробно, буквально за ручку, вас про- 
ведут по ближайшим окрестностям 
вокруг городка, расскажут, что да 
как, познакомят с монстрами, объ- - 
яснят назначение каждого из при- 
емов. 55 страниц живого и нескуч- 
ного текста. 

Озвучки, как вы сами понимаете, 
нет, так как озвучивать нечего. Зато 
есть очень много текста, который по 
загадочной причине не хочет уме- 
щаться в отведенные ему для этого 
в меню рамки. Также были замече- 
ны опечатки, но это не так критично. 
А вот что мне не понравилось, так 
это шрифт, который остался точно 
таким же, каким он был в пиратской 
английской версии. Почему это пло- 
хо? Дело в том, что в Интернете я 
имел возможность взглянуть на 
скриншоты с совершенно другими 
шрифтами, которые сидели как вли- 
тые в своих квадратиках и ни откуда 
не вылазили. Почему же нельзя бы- 
ло поступить точно так же? 

Оценка локализации: 6 


Боски, юскиз@иБу 


8 227-85-56, 282-15-05, 282-05-26; С$М- 677-05-83, 778-25-00 
Минск, пр. Скорины, 25, оф. 119 ДК профсоюзов. 


©) Октябрьская. Время работы: Пн - Пт9.00-18.00, Сб - 10.00-16.00 


; ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


Оигоп 1600/0208 128МЬлОСЬ ... 
АНЮп 200008 128МВ! 40СВ... 


АНоп 2500008 128МВ/40СВ 
ОПТИМАЛЬНЫЙ ВЫБОР 


® Заказ “сегодня на сегодня”, низкий б/н курс 


* ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ 


® Доставка и установка 


Сеегоп 1700/00Я 128 МВМОСВ 
Р4- 1800/0208 128МВ/40СВ 
Р4- 2400/2008 128МВМОСВ 


® ГАРАНТИЯ КАЧЕСТВА 
® Гарантия на системный блок 24 месяца 


Лиц. МГИК 
№ 32830 
от 21.08.200207 


В комплекте: 
АТХ, ЗО мюео, 
клавиатура, 
мышь, коврик 
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Механоиды 


Жанр: Этшаюг, ЯР@ 

Разработчик: ЗКуЕМмМег Зи0$ 
Издатель: 1С 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 2 

Похожие игры: Космические рейн- 
джеры, Етееапсег 

Минимальные требования: 800 МНР, 
256 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 2,4 СБ 
ее Чпуе расе 

Рекомендуемые требования: 1.5 
@Н2, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 2,4 
СЬ 1гее Опуе $расе. 


"Механоиды”", с которыми мне при- 
шлось иметь дело, вызывают двой- 
ственные ощущения. С одной сто- 
роны лежит любопытная концеп- 
ция и механика, а с другой — сон- 
мище разнообразных глюков и ля- 
пов, из-за которых я и попал в до- 
вольно затруднительное положе- 
ние, когда приступил к написанию 
обзора. Если начать расхваливать 
игру, то может сложиться впечат- 
ление, что она почти идеальна. Ес- 
ли же сконцентрироваться на не- 
достатках, то статья получится су- 
губо ругательного характера. По- 
этому, для того чтобы не впадать в 
крайности, представим мои рас- 
суждения об игре в виде борьбы 
противоположностей, или, как го- 
ворят мудрые китайцы, в виде 
"противостояния между инь (свет- 
лое начало) и янь (темное нача- 
ло}. Так будет справедливо. 


Флора и фауна. Растения и живот- 
ные. Привычно, не правда ли? На- 
столько привычно, что впадаешь в 
своеобразный ступор, когда начина- 
ешь обживаться в мире "Механои- 
дов", где нет ни одной птицы, ни од- 
ного млекопитающего... даже насе- 
комые куда-то исчезли. Вместо них 
по планете ползают миниатюрные 
роботы, которые и выполняют роль 
представителей сложившейся техно- 
фауны. Мир целиком и полностью 
подконтролен Суперу — Искусст- 
венному Интеллекту высшей степе- 
ни сложности. Механоиды, рожден- 
ные благодаря его усипиям, выпус- 
каются в мир на вольные хлеба, с 
единственным устремлением: слу- 
жить и выживать. В процессе сраже- 
ний побеждает сильнейший, естест- 
венный отбор процветает, и недалек 
тот час, когда на планете по имени 
Полигон-4 появится самое совер- 
шенное существо, которое когда-ли- 
бо видела наша вселенная. 

Интересна и история "Механои- 
дов", которая повествует о древнем 
противостоянии рас, населявших на- 
шу галактику, среди которых не по- 
следнее место занимали когда-то и 
люди. Эта война продолжалась мно- 
го столетий, союзы заключались и 
распадались, взрывались планеты, 
сокращалось чиспо соперников, но 
до мира было далеко. Поэтому люди 
пошли на рискованный шаг: они изо- 
лировали несколько планет, назвали 
их Полигонами, построили множест- 
во фабрик и заводов, доверив уп- 
равление Суперам. Необходимо бы- 
ло найти совершенное оружие, кото- 
рое поставит точку в этом бесконеч- 
ном противостоянии. Но точку по- 
ставили вовсе не они... Существо, 
названное впоследствии Вершите- 
лем, появилось в нашей галактике и 
уничтожило все расы без разбору, 
включая и людей. Зачем ему это бы- 
ло надо? Чем он руководствовался? 
Выяснять ответы на эти вопросы 
было уже не кому. Особое свое вни- 
мание Вершитель сконцентрировал 
на Полигонах. С целью тотального 
контроля он разделился на огром- 
ное число так называемых Наблю- 
дателей, являющихся частичками 
его сущности. Один из них нашел 
свой покой на Полигоне-4... 


Вот только я забыл упомянуть, что 
в самой игре про этот эпос ни слова, 
ни попспова, а для того чтобы выца- 
рапать всю эту "бесцненную" инфор- 
мацию, мне пришлось выделить не- 
много своего драгоценного времени 
на блуждания по сайту разработчи- 
ков. В "Механоидах" же от 'гапакти- 
ческой оперы” остались лишь жал- 


кие осколки, так... чтобы интерес не 
пропадал. В том же русле нам при- 
ходится вникать и в сюжет. Капля за 
каплей, слово за словом — и выст- 
раивается общая картина. Но для 
того чтобы эту самую картину хоть 
как-то построить, надо умудриться 
не позабыть все те крохи, которые 
нам скормили десять часов назад. 


А "не забыть" все очень просто, 
благодаря очень грамотному дневни- 
ку, в котором мало того, что отмеча- 
ются активные и выполненные зада- 
ния, так еще и вся история расписы- 
вается довольно подробно. Начина- 
ется она со сногсшибательного ви- 
део, в котором механоиды (порожде- 
ния Супера, сущность которых за- 
ключена в шары из ультрапрочного 
материала) в атакующих глайдерах 
(тела механоидов) разносят в клочья 
нашего главного героя. Но меха 
уничтожить до конца невозможно, 
поэтому шарообразная матрица от- 
правилась в сборочный цех, где к ней 
приварили новый глайдер с ракетны- 
ми ускорителями, антигравитацион- 
ным двигателем, символической 
броней и хилым вооружением. 


Затем нам читают нотацию по по- 
воду того, что можно, а чего нельзя, 
дают парочку базовых заданий ‘для 
сугреву" и отпускают восвояси. Де- 
лайте что хотите! Толпы глайдеров 
ездят по дорогам, воюют друг с дру- 
гом, ругаются и не обращают на вас 
никакого внимания. Полетав по жи- 
вописным местным окрестностям, 
заработав сотню монет (энергетиче- 
ских кристаллов} на торговле и унич- 
тожив парочку неприятелей, я по- 
нял, что мир Механоидов абсолютно 
холоден и равнодушен к моему при- 
сутствию. Скукота... ь 


Надо просто дать "Механоидам" 
время, чтобы разыграться. Я, на- 
пример, забросил игру спустя два 
часа, настолько она мне не понрави- 
лась. Но, взяв себя в руки во время 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАЛОСТИ. 


меекепста, я заставил себя поиграть 
еще часика три... и сам не заметил, 
как наступил понедельник. 

Мир "Механоидов", несмотря на 
весь свой сюрреализм, очень реа- 
лен. Занятие найдется всегда и вез- 
де, главное не стоять на месте и не 
ждать манны небесной. Вы — один 
из многих, и вы должны заботиться о 
чистоте рода механоидного, разру- 
шая глайдеры слабых, подбирая при 
этом их матрицы и проворно убегая 
от сильных, чтобы не отобрали вашу. 
Вернувшись на основную базу за за- 
данием, не рассчитывайте, что оно 
вас там терпеливо ждет. Кроме ос- 
новной, в секторе есть и вторичные 
базы, раздающие, как понятно из на- 
звания, несюжетные квесты. Но если 
и там ничего нет, значит, придется 
переждать. Для того чтобы не уби- 
вать время понапрасну, советую за- 
няться прокачкой, или, как здесь го- 
ворят, поднятием своего рейтинга. 

Рейтинг растет при выполнении 
квестов, при торговле и за победы в 
боях. Именно рейтинг служит тем 
самым определяющим звеном, ко- 
торое ответственно за ваше продви- 
жение по сюжету: чем он выше, тем 
больше открывается континентов 
для исследования. Также рейтинг 
является определяющим при вступ- 
лении в какую-нибудь из многочис- 
ленных местных фракций. 


Что я так и не смог до конца по- 
нять, так это глюки, связанные с на- 
числением очков опыта. Объясняю 
популярно: я уничтожил 6 глайдеров 
и подобрал 6 механоидов (3 из них 
были четвертого уровня, 2 — второ- 
го и Т третьего). Радостный и до- 
вольный, я отправился на базу, что- 
бы и обрести п-ое количество бес- 
ценного опыта. А там меня встреча- 
ет надпись о том, что есть новое за- 
дание, мехи улетучиваются и рей- 
тинг остается на том же уровне — я 
в бешенстве. Вылетаю на дорогу и 
начинаю заниматься разбоем с це- 
лью разжиться таким же комплек- 


том. Нахожу и возвращаюсь: дают 
12 очков опыта — я недоумеваю. 
Собираю еще столько же — дают 56. 
В чем причина? Тайна за сорока пе- 
чатями. Также меня доставали кве- 
сты (пусть это и было всего пару 
раз), которые не завершались при 
успешном их выполнении. Приходит- 
ся загружать ближайшее сохране- 
ние и проворачивать заново всю 
операцию. 


Но недоработки есть везде — по- 
чему "Механоиды" должны быть ис- 
ключением? Зато в них существует 
много других, без всякого сомнения, 
приятных моментов. В первую оче- 
редь, это, конечно, обилие квестов. 
Во вторую — полная свобода дейст- 
вий: никто тебя не тянет по сюжету, 
занимайся, чем хочешь и когда хо- 
чешь. В-третьих, огромный арсенал 
вооружения, глайдеров, щитов и 
прочих девайсов: все это создает ог- 
ромный интерес и вызывает дикую 
жажду денег, чтобы купить все это 
хромированное чудо. В-четвертых, 
грамотно подаваемый сюжет, посто- 
янно что-то утаивающий и завлека- 
ющий недомолвками. И, В-пятых, 
сам процесс путешествия по миру. 
Металлическая жизнь вокруг кипит, 
охотники, захватчики, трансы и про- 
чие путаются под соплами, а обилие 
кочек делает полет на бешеной ско- 
рости похожим на заезд по "Русским 
горкам". Честное спово, доставляет 
удовольствие просто летать, ни о 
чем не думая, любуясь инопланет- 
ными пейзажами. 


Перечитал предыдущий абзац и 
горько усмехнулся. "Обилие квес- 
тов". Ха-ха-ха. Заданий на самом де- 
ле много, у меня даже возникло 
ощущение, что они самогенерящие- 
ся (правда, алгоритм их появления 
так и остался для меня загадкой). Но 
они все до ужаса о-д-н-о-о-6-р-а-з-н- 
ы-е! Максимум, на что хватает вооб- 
ражения руководящему звену меха- 
ноидов, так это на "слетай туда-то, 
забери то-то". Изредка "забери" за- 
меняется на "убей". А иногда доста- 
точно просто слетать. 


Что верно, то верно. Зато за зада- 
ния дают много-много дежки, кото- 
рую никакой торговлей не зарабо- 
тать за такое короткое время. А 
деныи — это новая пушка, новый 
щит или, чем черт не шутит, новый 
глайдер. И играть становится еще 
интереснее в предвкушении очеред- 
ного апгрейда. Также нельзя не упо- 
мянуть про чарующую атмосферу 
игры: смена дня и ночи, моря и ре- 
ки, горы и равнины, восемь конти- 
нентов, которые отличаются друг от 
друга так же, как Африка от Антарк- 
тиды — дизайнеры постарались на 
совесть, создавая причудливый 
ландшафт Полигона-4. Приятное для 
симупятора управление, функцио- 
нальный интерфейс, удобный днев- 
ник, подробная карта и очень тех- 
ничные бои, заставляющие исполь- 
зовать особенности рельефа на пол- 


ную катушку... 
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...М непробиваемая тупость ИИ 
противников! Мне "понравилось", что 
боты любят застревать, попав в яму 
или упершись носом в дерево. О так- 
тике боя они имеют пишь поверхно- 
стное представление: максимум. на 
что их хватает, так это висеть на ме- 
сте и пулять в тебя со всех орудий, 
сопровождая все это своими ехиднь- 
ми комментариями. Ну, иногда еще 
могут покружить, но это редкость, на 
которую способны пишь немногие. 

Несмотря на все графические изы- 
ски, несмотря на огромные террито- 
рии, открытые для исспедований, не- 
смотря на шейдерную водичку, реа- 
лизованную не лучшим образом, и 
гладкие модели глайдеров, перелива- 
ющиеся в зависимости от освеще- 
ния, игра требует спишком много си- 
стемных ресурсов и выдает очень не- 
приятные глюки. На машинах, покор- 
но съедающих Раг Сгу и ИТ 2004, Ме- 
ханоиды даже на минимальных наст- 
ройках умудряются жестоко притор- 
маживать! Одним словом, до оптими- 
зации еще далеко, а для более-менее 
комфортной игры требуется машина 
с ‘рекомендуемыми системными 
требованиями", что, согласитесь, уже 
немало, если учесть тот факт, что 
движок не показывает того, чего тре- 
бует от компьютера. Также часто за- 
мечал, что с водной поверхности лю- 
бят срываться шейдеры, несмотря на 
‘установленный патч, который, каза- 
лось бы, должен был устранить эту 


проблему. 


Зато как красиво работают тени и 
поднимается пыль во время поле- 
тов! А как реализованы поврежде- 
ния глайдеров во время перестре- 
лок! Хм... Пожалуй, все плюсы кон- 
ЧИЛИСЬ;). 


Но для того, чтобы получить "пол- 
ный восторг", надо включить музыку 
— этакую металлическую симфо- 
нию для консервной банки с кастрю- 
лями, которая кого угодно выведет 
из себя, распилив нервы в клочья. К 
‘улобоваримым я бы отнес лишь фо- 
новые звуки, гул двигателей да вы- 
стрелы. Это еще хотя бы можно слу- 
шать без содрогания! 


Инь+Янь 

В итоге мы имеем неплохой роле- 
вой аркадный симулятор с хорошей 
(хоть и чересчур требовательной)} 
графикой и невыдающимся звуком 
(музыка, кстати, некоторым нравит- 
ся). Огромный мир и нелинейность, 
возможности вступления в различ- 
ные фракции с последующим обре- 
тением новых друзей и врагов. Хо- 
тите быть мирным торговцем? Да 
запросто. Хотите защищать "унижен- 
ных и оскорбленных"? Пожалуйста. 
Также не возбораняется занимать- 
ся банальными грабежами на доро- 
гах. Главное — это выждать немно- 
го, поиграть несколько часов, пере- 
боров себя, и принять этот мир та- 
ким, какой он есть, и тогда, я уверен, 
он вас не отпустит. 


Г ух == 


5 6 7 зэ 
Механоиды представляют собой 
очень любопытную игру, которую 
оценят любители "Космических рейн- 
джеров" и Егеёапсега. Несмотря на 
всего один "раскачивающийся" пара- 
метр, игру смело можно заносить в 
ряды НР@ благодаря непрекращаю- 
щимся апгрейдам, бесчисленным 
квестам и тщательной проработке иг- 
ровой вселенной. Грамотный сюжет, 
несколько концовок и хорошая гра- 
фика будут вашими верными спутни- 
ками при путешествии по Полигону-4. 
Конечно, игра вызывает неоднознач- 
ные эмоции, в ней полно как плюсов, 


так и минусов, и именно это мешает 
поставить ей "8" баллов. 


НЕО 
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Над пустынными африканскими рав- 
нинами безжалостно и беспощадно 
палит белое солнце — единственный 
полновластный хозяин этих земель. 
Богом забытый край, бесплодная пус- 
тыня, в которой нет места ничему, 
кроме кактусов, да изредка можно за- 
метить мелькнувший меж камней 
темный силуэт ящерицы. Вокруг, куда 
ни кинь взор, одни лишь песчаные дю- 
ны, и ничто не напоминает о цивили- 
зации — ни одного признака. Кроме, 
разве что, старого указательного 
столба, стрелки на котором указыва- 
ют в противоположных направлени- 
ях. На одной написано "Сато", на дру- 
гой — “Тип”. Этот столб здесь стоит 
не просто так — он как бы связующее 
звено между дикой, неукротимой при- 
родой здешних мест и цивилизован- 
ным миром. Хотя... вряд ли его мож- 
но назвать цивилизованным. 

Через несколько мгчовений тиши- 
ну, ранее нарушаемую разве что во- 
ем ветра, разрывает оглушающий рев 
двигателя — стремительная тень 
мчится по нетронутой песчаной гла- 
ди, над самым столбом, едва его не 
задев, проносится самолет — пилот 
закладывает "свечку", набирая высо- 
ту, и вскоре нарушитель спокойствия 
превращается в едва заметную сере- 
бристую точку на ярко-голубом небо- 
своде. ВЕ 109-Е, один из разведчиков 
здешнего корпуса "Люфтваффе". Его 
появление в этом месте может озна- 
чать лишь одно — тишине и покою, 
господствующим над этими равнина- 
ми уже неизвестно сколько лет, скоро 
наступит конец. И этот "конец" не за- 
ставляет себя ждать — вскоре над го- 
ризонтом появляются огромные клу- 
бы пыли, еще через мгновение ветер 
доносит до чутких ушей притаившей- 
ся в укрытии ящерицы противный ме- 
таллический звук, как будто какой-то 
зверь скребет железными когтями по 
камню. Инстинкт самосохранения 
подсказывает ей, что пора убираться 
отсюда подальше — что оказывается 
весыма своевременным решением. 
Ящерице невдомек, что этого "желез- 
ного зверя" боится не только она, но 
и вся северная Африка — в клубах 
пыли уже можно разглядеть силуэты 
танков с крестами на бортах, "Панце- 
ры" второй и третьей модификации. 
На дворе ранняя весна 1941-го года, 
Африканский Корпус под командова- 
нием генерала Роммеля преследует 
отступающую к порту Тобрук вось- 
мую армию Союзников... 

Игра по исторической кампании. 
Стратегия в реальном времени на ус- 
певшую набить оскомину тему — и, 
тем не менее, имеющая свою пре- 
лесть. Одна из немногих виденных 
мною игр о Второй мировой, где фа- 
шистская Германия представлена как 
действительно грозная сила и где ей 
уделено не меньше внимания, чем 
силам Союзников. Игра, позволяю- 
щая посмотреть на войну с обоих по- 
люсов, реально сравнить боевые по- 
тенциалы противоборствующих сто- 
рон — и делать свои выводы. Выво- 
ды, о которых многие западные игро- 
строители почему-то предпочитают 
умалчивать. Называется эта страте- 
гия АТКа Когрз уз. Оезей Ва — не- 
много незвучное название, о кото- 
ром, едва взглянув на содержимое, 
забываешь начисто. 

Создание исторических игр — про- 
цесс весьма ответственный и серьез- 
ный. С одной стороны, сценарист от- 
дыхает — ведь сюжет уже написан, 
причем написан судьбами реальных 
людей и войсковых подразделений. 
Если игра претендует на историческую 
достоверность, то никаких вымьюслов и 
домыслов быть не должно в принципе. 


С другой стороны — раз уж взялся ин- 
терпретировать реальные события, 
пусть даже и полувековой давности (и 
даже чуть больше), то будь добр, собе- 
ри все факты, раздобудь побольше 
данных, технических характеристик — 
и уж тота берись за работу. Огром- 
ный, почти что титанический труд — и 
становится особенно приятно, когда 
видишь, что кто-то не побоялся взва- 
лить на себя столь тяжкое бремя от- 
ветственности. И проникаешься глубо- 
ким уважением, когда созерцаешь 
плоды этого труда, понимая, что не 
нужно уже быть таким огромным гени- 
ем, чтобы создать отличную игру. Нуж- 
но лишь подойти к работе со всей от- 
ветственностью и добросовестностью. 

Оюйа! НеаПу никогда меня не разо- 
чаровывала — а теперь я могу с уве- 
ренностью сказать, что этим ребятам 
есть чем гордиться. Не видя самой иг- 
ры, не прикасаясь к ней, даже не зная, 
какая она будет — достаточно одного 
брифинга, чтобы понять, что долгие 
часы сидения у монитора обеспече- 
ны. С одной стороны мы видим лич- 
ные записи, дневник нашего героя, по- 
лучаем войну глазами одного челове- 
ка, войну как часть судьбы солдата, а 
с другой — получаем точные истори- 
ческие сведения о ходе кампании, ви- 
дим все ее события, расписанные бук- 
вально по дням. Карты, обстановка на 
фронте, ход боевых действий — и лич- 
ные эмоции и переживания. Нет же- 
лания читать записи героев — можно 
сразу перейти непосредственно к ко- 
мандованию войсками, однако имен- 
но тут скрывается главный секрет раз- 
работчиков, главный их козырь, без 
которого игра свелась бы к бессмыс- 
ленным перестрелкам на просторах 
африканского континента. 

Перед тем, как попасть на поле 
боя, нам предлагают определиться с 
личным составом и бронетехникой, 
которую мы хотели бы видеть в сра- 
жении. И только сейчас начинаешь 
понимать, какую работу проделали 
разработчики из Оюйа! Веайу. Коли- 
чество бронетехники, которое созда- 
тели АКу5ОН умудрились воплотить в 
своем детище, нельзя перечислить по 
пальцам рук и ног, даже если позвать 
соседа. Но удивляет не столько коли- 
чество, сколько качество, — рвение, 
с которым разработчики подошли к 
изучению техники прошлого века, до- 
стойно уважения. Не побоюсь ут- 
верждать, что в этой игре представле- 
ны если не все, то почти все типы бо- 
евых единиц, принимавших участие в 
африканской кампании. 

Разумеется, дело не ограничивает- 
ся одними танками и самоходными 
установками, воплощены также ста- 
ционарные орудия, транспортные гру- 
зовики, джипы, авиация. Последней, 
правда, всего по два экземпляра за 
каждую сторону, но больше тут и не 
надо — упор сделан на наземные сра- 
жения. На каждый вид бронетехники 
есть небольшое досье, о каждой моди- 
фикации того или иного танка можно 
узнать, когда она поступила на воору- 
жение, чем отличалась от предыду- 
щих модификаций, какие имела досто- 
инства, какие недостатки устранить не 
удалось и т.п. Тактико-технических ха- 
рактеристик, как таковых, нет, но 
сравнительные данные о живучести, 


скорости, мощи оружия и дальности 
имеются, так что ломать голову над 
возможным превосходством одного 
танка над другим не придется. Но, 
вдобавок-к тому внушительному спис- 
ку стандартных, скажем так, видов 
техники, разработчики также предста- 
вили несколько уникальных машин — 
по четыре за каждую сторону. Если 
верить описанию, то это модели кон- 
кретных боевых машин, которые про- 
славились в ходе боевых действий — 
благодаря уникальным модификаци- 
ям или героическим поступкам экипа- 
жей, вроде той знаменитой "тридцать- 
четверки", что стоит у нас перед до- 
мом Офицеров. Такие уникальные 
юниты у нас одни на всю кампанию, 
поэтому за ними нужно особенно тща- 
тельно приглядывать. 

Присутствует в игре и пехота — а 
куда ж без нее? Более того, танки, как 
известно, сами не ездят, так что под- 
бор и составление экипажа станет 
еще одной нашей проблемой. Нет, 
туг, слава богу, каждый солдат обучен 
всем навыкам, которые могут приго- 
диться в танке — то бишь, в брониро- 
ванного зверя можно сажать кого 
угодно. На начало миссии все боевые 
машины поставляются с полным эки- 
пажем, но в вашей воле его заменить 
— полностью или частично. Для чего? 
Просто помимо обычных стрелков с 
традиционным оружием в руках, в иг- 
ре представлены и автоматчики, и 
гранатометчики, и снайперы, и еще 
пара-тройка других военных специа- 
лизаций. И почти каждый "неординар- 
ный" солдат дает какой-либо бонус, 
будучи посаженным в танк. Можно 
также захватывать технику противни- 
ка — если экипаж по глупости поки- 
нул своего железного друга, или был 
убит особо точным выстрелом (что 
часто случается с легкими транспорт- 
ными средствами). Иногда близкий 
взрыв может отправить экипаж к пра- 
отцам, оставив поврежденную, но 
дееспособную технику дожидаться 
нового владельца — вот тогда и стоит 
вспомнить про собственную пехоту. 
Ну и в последнюю очередь пехоту в 
этой игре можно использовать для 
ведения боевых действий. Почему в 
последнюю? Сейчас объясню. 

Итак, определившись с техникой на 
данную миссию (другой по ходу не бу- 
дет), можно, наконец, начинать сра- 
жение. А вот дальнейший процесс в 
общих чертах знаком всем. Полное 
Три-Дэ, подвижная камера, громозд- 
кий интерфейс, резиновая рамка и 
бодрые выкрики подчиненных при 
каждом к ним обращении. Вся мест- 
ность уже известна, но вот 104 оЁ маг 
расслабиться не дает. Наши войска 
четко и без промедлений выполняют 
каждый приказ, не устраивая никако- 
го своеволия — на первый взгляд, 
обычная ВТ$. ЧНо ж, начинаем с уси- 
пием искать хоть какой-нибудь такти- 
ческий элемент, и находим довольно 
много интересного. Проблема номер 
один — координация и ориентация. 
Как оказалось, дальность обзора как 
танков, так и пехоты намного мень- 
ше, чем их дальность прицельной 
стрельбы. Сразу формулируется пер- 
вое правило игры в АКу$ОН: без раз- 
ведки — ни шагу. Как и чем вы буде- 
те проводить рекогносцировку — это 


ваше дело. Можно вообще обойтись 
без нее, но тогда эффективность во- 
инства под нашими флагами очень 
резко упадет. Вплоть до того, что нас 
разделает на запчасти втрое слабей- 
ший противник. Значит, первый ход 
— отправить скаутов. Можно и раз- 
ведчиков, а если разведчики переве- 
лись — сойдет и любой быстроходный 
джип, так как есть шанс, что он успе- 
ет ретироваться, пока обнаруженный 
враг наведет свои “калибры". Знать 
местоположение противника — уже 
половина победы, ведь даже не имея 
врага в прямой видимости, можно от- 
дать приказ стрелять по местнос- 
тиобъекту. Именно так, к примеру, 
можно выкуривать засевших в здани- 
ях "хитрецов" или расчищать вражьи 
окопы. Хотя всегда лучше иметь пе- 
ред глазами реальную картину проис- 
ходящего, чем “стрелять в темноту" 
— ваши юниты будут сами выбирать 
себе цепи и атаковать противника, 
как только он попадет в зону пораже- 
ния. "Обычное дело", — скажете вы, 
но поспешу вас убедить — здесь пра- 
вило "Прав тот, кто выстрелил пер- 
вым” обретает совершенно иной 
смысл. Физическая модель повреж- 
дений тут близка к реальной: для того 
чтобы превратить даже крутой танк в 
груду металлолома, не нужно много 
времени — где-то три-четыре секун- 
ды согласованного обстрела. Так что 
тот, кто заметит врага раньше, может 
смело называть себя победителем и 
трубить в свой походный барабан. 

Немного внимательней заглянем в 
систему ведения боя. Все вышеопи- 
санное — азбучные истины любого 
стратега, нужно еще оценить систему 
взаимодействий между различными 
типами войск. И тут мы наткнемся на 
все те же закономерности, без кото- 
рых в этой игре никуда: артиллерий- 
ские орудия транспортируются ис- 
ключительно грузовиками и, будучи 
грамотно установленными, способны 
доставить врагу очень много хлопот. 
Пехота в окопах или просто в положе- 
нии лежа намного менее уязвима для 
вражеских гостинцев, в особенности 
— крупнокалиберных. А вот в здани- 
ях — наоборот, отлично защищена от 
стрелкового оружия (но не снайпе- 
ров!), но вот мрет, как тараканы от 
Дихлофоса, при попадании в здание 
крупнокалиберных снарядов. Логич- 
но? По-моему, да, особенно когда 
здание от этих самых снарядов еще и 
нехило рушится. Но вот польза от пе- 
хоты в бою по неизвестной причине 
стремится к нулю — в основном, из- 
за низкой дальности стрельбы и сме- 
хотворных наносимых повреждений. 
В частности, кроме гранатометчиков 
и огнеметчиков никто из двуногих не 
сможет нанести танку никаких по- 
вреждений. То есть совсем. А эти два 
вышеперечиспенных вида должны 
еще доползти до цели, прежде чем на- 
чать "причинять урон" — а пока они 
ползут, главные калибры и тяжелые 
пулеметы соберут обильную жатву. В 
общем, не доползет никто. Так что пе- 
хоту лучше всего спокойно возить с 
собой в грузовых "Опелях" и "Шевро- 
ле" — на случай захвата трофея, или 
ставить расчетом к артиллерийским 
орудиям. Куда девать пехоту — это 
вторая проблема. 


Третья проблема — это организа- 
ция собственной армии и подготовка 
ее к сражению, даже если эта армия 
состоит из трех старых "Раптег", од- 
ной зенитки и двух грузовых "Шевро- 
ле", сменянных у англичан на любо- 
пытный по конструкции $549.К@-263. 
Четкая планировка даже скоротеч- 
ной стычки позволяет минимизиро- 
вать потери — а здесь рекомендуется 
не терять вообще никого, ведь все 
юниты отправятся с вами по другим 
миссиям кампании, став уже ветера- 
нами. Даже трофейные. Так вот, при 
планировании любой стычки нужно 
учитывать множество факторов (ра- 
зумеется, при условии, что позиция 
противника известна) — например, - 
то что танки имеют неодинаковую 
степень защищенности спереди, по 
бокам и сзади. Или что расчету потре- 
буется дополнительное время, чтобы 
переориентировать орудие. М что 
здания имеют “мертвые зоны", кото- 
рые не простреливаются изнутри. Ес- 
ли аккуратно и скрытно подвести к по- 
зиции врага дальнобойные орудия, то 
бой может пройти и без участия ва- 
ших танков, но если вас заметят — 
врагу будет достаточно хотя бы од- 
ним танком прорвать вашу линию, 
чтобы после вмять в песок все ваши 
пушки. Тугможно даже меньшими си- 
лами остановить вражеский раш — 
если с умом подойти к построению 
обороны. Короче, вам и карты в руки, 
стратеги, и помните: нужно сначала 
продумать каждый шаг, прежде чем 
его делать. ь 

Мы подошли к самой, наверное, 
приятной составляющей игры — гра- 
фике. Художники и дизайнеры поста- 
рались на славу — все модельки в иг- 
ре выглядят на ура, детализация ос- 
тавляет позади даже Сепегаю5. Отлич- 
ная реализация движения — все ко- 
леса крутятся, дизеля исправно выпу- 
скают черный дым из выхлопных 
труб, а флажки на башнях раскачива- 
ются в такт движению. Не знаю, на- 
сколько правдиво и достоверно пока- 
заны образцы боевой техники, но в 
честность разработчиков почему-то 
хочется верить. Наибольшее восхи- 
щение вызывают батальные момен- 
ты — огонь и дым, вырывающиеся из 
дул, земля и обломки, разлетающиеся 
от взрыва, обугленные каркасы и об- 
ломки самолетов, даже трупы солдат 
остаются валяться на земле длитель- 
ное время. Да, кстати, физика тут то- 
же на уровне — тела от взрывов раз- 
летаются по почти что правильным 
траекториям, здания рушатся, а попа- 
дание в гусеницу вызывает полную 
иммобилизацию боевой единицы. Не- 
плохо смотрятся погодные эффекты 
(в частности, песчаные бури — ниче- 
го другого в пустыне вы не встретите), 
анимация солдат заспуживает от- 
дельной похвалы. Ах да, еще и тени, 
изменяющиеся в реальном времени. 
Вообще, графика наряду со звуковым 
оформлением заслуживают очень 
высокой оценки. Но есть и минусы — 
в частности, неудобное управление, 
малость корявый интерфейс, дурац- 
кий Род о! М/аг, дисбаланс не в пользу 
пехоты — в последних миссиях ее во- 
обще нецелесообразно использовать. 
Да и некоторые миссии проходят на 
удивление скучно и занудно, особен- 
но начальные. 


Одна из наиболее качественных и 
красивых стратегий последнего вре- 
мени. Большое разнообразие воен- 
ной техники, неплохие тактические 
возможности, историческая досто- 
верность — вот главные достоинст- 
ва этой игры. Да, иногда немного за- 
нудная, местами довольно сложная, 
но весьма красивая — она найдет 
себе много почитателей. 
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Заказ! 

В компании Саф@топ царил формен- 
ный бедлам — происходил дележ де- 
нег, вырученных за свежепроданные 
коробочки маниакально-прогрессив- 
ного шутера Спазег. Директор с дело- 
витым видом вынимал хрустящие ку- 
поны из огромного мешка и расклады- 
вал их по ровным стопочкам. Рядовые 
сотрудники с жадностью отслеживали 
каждое его движение, поминутно по- 
глядывая на стремительно худеющее 
вместилище их общего капитала. Нео- 
жиданно раздался звонок: 

— Але, — директор проспавившей- 
ся компании мог позволить себе по- 
добную вольность. 

— Че за "але"? Это издатель! 

— Издатель? Издателы — цыкнуп 
директор на весь офис. Народ мгно- 
венно вытянулся по струнке, рискуя 
пробить носами потолок. 

— Ага. Издатель. У меня тут в ящи- 
ке стола завалялась пицензия на игру- 
ху по мотивам этого... Шварцнегера, в 
смысле Конана. Делать будете? 

— А-как-же-ваш-благородие! Все- 
гда-рацы-спужиты! 

— Воти ладушки. И это, ребята... не 
осрамите. Весь мир на нас смотрит. 

Счастливый директор повесил труб- 
ку. Веселью в офисе также не было 
предела. Сотрудники обнимались, пла- 
кали от радости и порывались порвать- 
ся до босса, чтобы качать того на ру- 
ках. Наконец первая волна эйфории 
прошла, за ней другая и остался толь- 
ко веселый блеск в глазах, который 
после слов начальства неожиданно 
стал испуганным.- 


— Ну, граждане, кто-нибудь знает, 
. кто такой этот Конан? 


Движок 
— Ну, как он? Заводится? 

— Не, че-то не заводится... 

— Аты полигонов чутка сруби и уп- 
рости работу теней. Кому они надо, 
эти динамические тени? Ни красоты, 
ни толку. И шейдеры лучше убери и 
бампмэпинг. Может, поможет? 

— Ты смотри у меня! Бамп трогать 
не смей! А тени и впрямь можно упро- 
стить... О! Круто! Завелся, но тормо- 
зит. Давай-ка и впрямь число полиго- 
нов сократим раз этак в десять (по 
пять сотен на брата) и шейдеры выки- 
нем. Ими сейчас уже никого не уди- 
вишь — а вот их отсугствие людей в 
шок приводит. 

— Так и надо. 

— Ия говорю. 

— Смотри-ка. Завепся! И как! Даже 
на РЗ2 начал резво бегаты 

— Угу. Только смотрится все страш- 
новато-угловато-старовато, но, может 
дизайнер сможет поправить ситуа- 
цию? 

— Надеюсь. Я бы в это не играл, да- 
же если бы мне заплатили! 

— Врешь веды Ты за деныи и мать 
продашь 

— Конечно, продам. Она у меня 
попате на КТ13З3. Такую не жалко. 

— Да ладно, шутки шутками, но свое 
дите надо как-то назвать... даже такое 
неказистое. Я предлагаю скромно: 
СопапЗО. 

— Ха-ха. Ты бы еще его Сопап 1ю:- 
еуег обозвал! 

— Сам дурак! 

— Не спорю. ЗО так 30. По крайней 
мере, сразу понятно, что игра трех- 
мерная и про Конана. 


Конан 

“Господи. директор! В результате про- 
веденного расследования было уста- 
новлено, что Конан — это варвар. 
Причем тупой, здоровый, голый, с ме- 


чем и иногда с топором. Мы просмот- 
рели про него целых два фильма, пять 
мультиков, прочитали дюжину комик- 
сов и видели несколько десятков то- 
мов книжек с его именем на облож- 
ках. Игру по такому ‘делать — одно 
удовольствие! Лепим огромного быка, 
суем ему в руки какую-нибудь желез- 
ку и швыряем ему толпу кого-нибудь, 
кого он будет без устали шинковать. 
По-моему, очень необычно! Народ та- 
кое дело любит!" 


Сюжет 

Прославленный переводчик много- 
томного ширпотреба про Конана полу- 
чил долгожданный заказ, который 
вполне мог сделать из него культовую 
личность в геймерском поднебесье. 
Слава давила на плечи, поэтому лите- 
ратор сидел за компьютером ссуту- 
лившись, раскинув хищные лапки над 
клавиатурой — если бы его сейчас ви- 
дели предполагаемые фанаты, то у 
них бы возникла однозначная ассоци- 
ация с птицей грифоном. Переводчик 
и сам это прекрасно понимал. Отсюда 
они начал плясать, выдумывая сцена- 
рий будущей и, без всякого сомнения, 
классной игрушки. 

"Конан, вернувшись к себе на роди- 
ну, нашел лишь трупы своих сородичей 
и сгоревшие дома. Яростью перепол- 
нилось его сердце, и побежал он по 
следам вандалов, чтобы наказать их 
наказаниями яростными. На снегу 
еще были свежи их следы, поэтому Ко- 
нану даже не пришлось прибегать к 
своим непревзойденным способнос- 
тям следопыта, впитанным с молоком 
матери”. 

Так-с... Дальше у нас бои с хищника- 
ми. 

"..И, наконец, варвар настиг своих 
противников в ущелье, откуда они уже 
не могли так просто убежать". Бои... 

"...Главарь банды, сраженный на ко- 
лени повким ударом Конана, неожи- 
данно оглушительно расхохотался и, 
превратившись в грифона (я знаме- 
нит!), улетел, оставив нашего героя с 
сосулькой под носом. Но месть варва- 
ра не знает предела, поэтому Конан 
пошел дальше, благо дорога вела пря- 
мо через земли пиктов, чьи трупы мог- 
ли ненадолго приплушить его скорбь по 
родным". Бои... 

“..В заброшенном храме Конан 
спас девушку от жертвоприношения, 
за что она была ему очень благодар- 
на". Бои... 

"...С ее помощью он вышел на тех, 
кто знал, где скрываются прислужники 
богопротивной секты, поклоняющейся 
отвратительной птице”. Бои... 

Хм... Добавим немного эпичности в 
происходящий процесс. Пусть наш ге- 
рой побывает в Стигии (сражения с 
мумиями!), в недружелюбных джунг- 
лях (драки с дикарями!), побегает по 
вулканическим лабиринтам и доберет- 
ся до цитадели абсолютного зла, где 
расквитается со жрецом зловещего 
культа. А после всего он вместе с де- 
вушкой (для этого ее должны похитить 
повторно!) уходит навстречу своим 
дальнейшим приключениям. Но это 
уже совсем другая история... 

Ян Кантурек, которого вы все, ко- 
нечно же, не узнали (тот самый про- 
славленный словенский переводчик) 
сидел в кресле, еле сдерживаясь от 
восторга. Сюжет был гениален, не- 


прославится! 


Бои! 

Дядька, обвешанный электродами, 
прыгал” по рингу, выделывая замысло- 
ватые телодвижения. Палка в его руках 
разрубала воздух, заставляя того тихо 
присвистывать от восторга. Операто- 
ры, сгрудившиеся за пультом, хихикали, 
наблюдая за метаниями подолытного и 
не забывая вовремя снимать показа- 
ния с датчиков, чтобы виртуальный ге- 
рой мог в дальнейшем тютелька в тю- 
тельку повторить все па актера. 

На мониторах картинка действитель- 
но выглядела впечатляюще: Конан ов- 
падел пятьюдесятью приемами, кото- 
рые сплетались в сокрушительные ком- 
бо. Врали под его ударами расшвырива- 
лись направо и налево, соблюдая базо- 
вые законы физики. Вот мумия подпол- 
зает к варвару с твердым намерением 
сделать в его животе маленькую дыроч- 
ку корявым проржавевшим ножиком. 
Блок. Зомби отступает, пытаясь пере- 
варить свой промах. Это его и подвело. 
Шиластая дубина с хрустом входит ему 
в бок, припечатав к стене, Конан мгно- 
венно перехватывает ее двумя руками 
и сочно, с силой вгоняет голову нежити 
в плечи, затем подпрыгивает и с разма- 
ху завершает экспозицию под кодовым 
названием "мешок с костями". 

Дядька с электродами не зря обли- 
вался потом на ринге. Если и есть иг- 
рушка, которая может по техничности 
сравниться с бесподобным Ваде о! 
Оапезз, то это Сопал. Конечно, тому 
еще очень далеко до эталона, но ос- 
тальным и того дальше. 


Дизайн! 

Дверь комнаты резко распахнулась, и 
из коридора ввалились ребята, кото- 
рые, пыхтя, волокли коробку с компак- 
тами, на которой шла размашистая 
надлись Сопал3З 0. 

— Что ЭТО?! — дизайнер схватился 
за сердце и принялся лихорадочно ис- 
кать в карманах упаковку валидола. 

— Что-что. Это твой верный друг — 
наш двигатель прогресса — из которо- 
го ты будешь лепить нам хим 

—Я отказываюсь... 

— Только попробуй! Мь-то без тебя 
по миру пойдем, а ты без нас отсюда 
только ногами вперед! Сами понима- 
ем, что движочек дурацкий, но мульти- 
платформенность обязывает. 

— Хех, значит мне предстоит произ- 
вести сложнейший биохимический 
опыт? Кое из чего сделать конфетку? 
Это же не-ре-аль-но! 

— Да не переживай, мы будем на 
тебя молиться, — ободряюще усмех- 
нулись товарищи и оставили гения на- 
едине с работой. 

— [Сепзогед], — в сердцах сказал 
дизайнер и приступил к работе, зака- 
тав рукава по плечи. Работа предстоя- 
ла жаркая. ; 

Медленно, но верно рождались 
уровни, которые кирпичиками уклады- 
вались в целостный массив игровой 
вселенной. Они заполнялись не броса- 
ющимися в глаза, но чрезвычайно ат- 
мосферными деталями. Вот бурная 
река (где шейдинг?), вот костерок (бо- 
же! ну почему тень падает прямо на 
пламя?), вот травка, папоротники, пе- 
щеры; дворцы, заснеженные горы. Ди- 
зайинер любовался своей работой. 


предсказуем и динамичен! Литератор 


| я 


Мутные текстуры перестали бросаться 
в таза, небо обрело глубину, и очаро- 
ванием далеких странствий повеяло 
от монитора. Последний штрих мастер 
нанес на скульптуру Конана, застав- 
ляя его тело покрываться кровоточа- 
щими ранами при контакте с холод- 
ным оружием противника. Он сделал 
невозможное. 


Музыка! 

— Граждане! Сегодня я таки посмот- 
рел фильм про нашего героя! Думаю, 
что вопрос с саундтреком решен. 
Предлагаю воспользоваться ориги- 
нальной музыкальной дорожкой. 

— А нас не закидают помидорами 
совместно с тухлыми яйцами? Мы же 
не можем просто так взять и похитить 
чей-то труд?! Нет, мы конечно можем, 
но по судам вас затаскают... 

— Конечно, нет. Не переживайте. Я 
‘уже заключил контракт, так что теперь 
и навсегда на заднем фоне нашего 
многообещающего проекта будет 
слышна музыка великого Бэзила По- 
пидуриса. 

— Поли... кого? 

— Отставить шуточки! В общих чер- 
тах, это тот самый парень, который пи- 
шет музыку для голливудских киношек, 
и, между прочим, неплохо пишет В 
"Конан-варваре" он выложился на 
полную катушку — очень мелодично и 
в то же время агрессивно. Из динами- 
ков прямо рвется наружу необуздан- 
ная сила варварских мотивов... 

У сотрудников заблестели глаза и 
потекли слюнки. В том, что благодаря 
их совместным усилиям произойдет 
рождение шедевра, никто уже не со- 
мневался. 


Кром! 

Несмотря на ясную солнечную погоду, 
в офисе СаЦагоп гремел гром и сверка- 
ли молнии. Директор, взяв поиграть уп- 
лывшую на золото версию своего дети- 
ща, вернулся на работу в отнюдь не 
приподнятом настроении. 

— Локальный излучатель ненависти 
и насилия, — шептались работнички, 
попрятав головы под столы. 

Стены периодически впитывали в 
себя крики вроде "Всех уволю!" и "Вы у 
меня за все ответите!". Наконец много- 
страдальная дверь директорского каби- 
нета с хрустом распахнулась и явила 
миру вседержателя. Излучение в его 
взгляде по жесткости превосходило 
ренттеновское — люди съеживались и 
краснели, механически нашаривая в 
ящиках столов радиопротекторы. 

— Все. Ко мне. На ковер, — сквозь 
зубы процедил онимуша (оп! — демон, 
плизПа — воин, яп.) и скрылся в непро- 
глядной тьме своего кабинета. 

Люди, понурив голову, поплелись на 
встречу с судьбой. 

— Начну с хорошего, — вздохнул ди- 
ректор. — Дизайн — класс (художник 
замурлыкал от удовольствия), музыка. 
— выше всяких похвал (Полидурис в 
далекой Америке громко чихнул), ани- 
мация и бои на уровне (аниматоры за- 
улыбались, со злорадством гюкосились 
на еще не названных), сюжет... пмм... 
есть вроде (славы прославленному пе- 
реводчику точно не видать), а вот ИИ 
на второе "И" никак не тянет (интеллек- 
туалы возмущенно засопели) Я еще 
понимаю, что враги меня не замечают, 
яеще могу переварить, когда они начи- 
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нают от меня убегать! Но только не тог- 
да, когда они убегают от меня, уткнув- 
шись носом в дерево! На премиальные 
не рассчитывайте! Эй, кто там приду- 
мывал загадки? Тебе тоже придется 
жить на одну зарплату (в толпе кто-то 
икнул и свалился в обморок). Сколько 
можно, в конце концов, мусолить идею 
"нашел ключ — открой дверь"? Мои се- 
рые клеточки мирно спали во время 
прохождения! 

— Иро сих пор не проснулись, — до- 
несся шепот из задних рядов. 

— Разговорчики! Хм... так о чем это 
я? А! Движооок... — программисты 
нервно заерзали на месте и скрестили 
пальцы. 

— Я прекрасно знаю, что наш проект 


кроссплатформенный, но неужели 
нельзя было сделать что-нибудь на. 
уровне Принца Персии? 


—Авы нам платите столько, сколько 
срубают создатели Принца, тогда и бу- 
дет вам идеал! 

— Хмм... — директор значительно 
смутился. — Да не в деньгах дело! На- 
стоящая работа должна идти от души, от 
сердца! А вы, а вы — меркантильные 
субстанции, — нашелся он. — Вчера я 
три раза застрял на ровном месте! Про- 
сто шел и все —— ни вправо, ни влево, ни 
прыгнуть, ни мечем махнуть. Также мне 
не всегда нравится работа камеры, ко- 
торая делает, что ей заблагорассудится. 
Из-за этого есть претензии и к управле- 
нию — приходится долго привыкать. 
Это дело? Это, ребята, называется хал- 
тура! Но самое страшное заключается 
даже не в этом... Кто-нибудь объяснит, 
почему мне каждый раз после смерти 
приходилось начинать игру сначала? — 
“талант”, предложивший систему нео- 
рдинарных сохранений, понял, что 
жизнь подошла к концу. 

— В-вы понимаете, я же хотел как. 
лучше, чтоб необычно было. Я уверен, 
что за системой динамичных сейв-по- 
интов будущее! Именно поэтому Кона- 
ну и попадаются по пути $асгед $юпез, 
за которые он может выменять сохра- 
нения в любом месте и в любое время! 
И больше никак. Конечно, иногда чело- 
век будет экономить на камнях и соби- 
рать их, думая использовать в ближай- 
шем будущем, но смертельные ловуш- 
ки в мире Сопап прячутся за каждым 
углом, поэтому есть определенная ве- 
роятность, что ему придется перепро- 
ходить уровни заново. Но ведь вас ни- 
кто не заставлял это делать! Могли со- 
храниться и раньше! Так что нечего ме- 
ня винить в своей скупости! — “придум- 
щик" сорвался на крик. — А разве вам 
не понравилось после смерти в бою по- 
являться на арене и в страшной схват- 
ке на потеху богам заслужить себе еще 
одну жизнь? 

— Мне не понравилось, что после па- 
дения в пропасть мне пишут "Ты погиб 
не как воин, поэтому дате оме!". Хотя 
забавно, я об этом как-то не подумал, 
—льдинки во взгляде шефа растаяли, и 
повеяло весной. — Ладно, может, что- 
нибудь из этого и выгорит. 


Я ы - Е 

5 6 Я зэю 
Это, конечно, не Конан, но, без вся- 
кого сомнения, варвар. Одетый в на- 
бедренную повязку здоровяк с ме- 
чем в руках совершает злостные из- 
девательства над глупыми противни- 
ками, продирается сквозь гущу сра- 
жений и подбирает ключи для две- 
рей и лифтов. Много тайников и се’ 
ретов, много отлично анимироваь 
ных драк на холодном оружии. у 
пусть движок строит угрожающие 
гримасы низкобюджетностью, но за- 
мечательный дизайн и атмосферная 
музыка без всяких проблем компен- 
сируют этот недостаток. Если вы хо- 
тите получить настоящее удовольст- 
вие от этой 15-часовой игры, то про- 
ходите ее на уровне Паг4 и не забы- 
вайте сохраняться. 


ГоскизЪ Госкиз@ал.Бу 

Диск предоставлен 
интернет-магазином "Медиа- 
Крафт” млм _теФасгай.5Пор.Бу 
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"Посмотри мне в глаза, о Великий. 
Что видишь ты в них? Самонаде- 
янную юность? Ты ошибаешься, 
победитель сотен героев и испепе- 
литель незадачливых клонов! Я 
омега, которая пришла на смену 
альфе. Я сила в ее чистом виде: 
непокорная, неподвластная и все- 
поглощающая. Я — это ты, но я 
прекрасен и молод, а ты стар и 
равнодушен. Я пришел, чтобы за- 
нять твое место. Надеюсь, что мне 
не придется прибегать к услугам 
беспощадной и равнодушной ста- 
ли. Я верю, что в тебе хватит до- 
стоинства, чтобы принять свою 
судьбу и смириться с ней", — 
Засгед говорил эти слова мягко и 
тихо. И холодом сочились его уста, 
а ядовитый сок стекал по подбо- 
родку. Пао тяжело вздохнул и 
встал со своего трона Паск'’п'а$в 
жанра, который он удерживал уже 
в течение нескольких лет... почти 
вечность. Он ушел, волоча за со- 
бой шипастый хвост и фанатичес- 
ки преданных послушников. Ушел, 
с яростью захлопнув двери старой 
эры. Ушел... 


По одежке встречают 

Любовь к Засгед сверхновой вспых- 
нула в моем сердце ОаЫо'поклонни- 
ка, как только я увидел стартовое 
меню. Это называется "с первого 
взгляда" и, быть может, "до конца 
жизни". Есть просто такая странная 
категория игр, к которым не прихо- 
дится долго привыкать, вживаться, 
пытаться вникнуть в их историю и 
прочувствовать. Которые распола- 
гают к себе сразу и безвозвратно. 


Которым безжалостно резервиру-- 


ешь пространство на своем жестком 
диске и выносишь их иконку на рабо- 
чий стол, чтобы поклоняться этой 
маленькой пиктограмме в редкие 
часы безделья. С Застеф’ом та же 
история. 

Меню с изображением древнего, 
полуразвалившегося портала, омы- 
ваемого неспокойными, кристально 
чистыми водами, на дне которых, 
преломляясь в лучах изменчивого 
света, притаилось название игры. 
Предложение о начале новой кам- 
пании жадно загорелось под курсо- 
ром и, вспыхнув, уступило место ше- 
стерке героев. Они ждали моего вы- 
бора. Каждый из них по-своему при- 
влекателен. Каждый, холодно встре- 
тив мой взгляд, рассказал о себе, 
еще больше озадачив. За кого схва- 
титься? Кем искоренять зло? Может 
быть, Сафаюг — профессиональ- 
ный воин ближнего боя, в совершен- 
стве владеющий всеми видами хо- 
лечного оружия? Ипи Зегарт — 
ан ельское создание, при виде ауры 
ко:орой спабеют враги, а меч ее 
быстр. и неуловим? Стоит подумать 
и над кандидатурой У/оо4 ЕЙ — пре- 
восходной лучницы, также искусной 
в магии. А может, Ва к ЕЁ — мастер 
рукопашного боя, ловко обращаю- 
щийся и со смазанными ядом клин- 
ками? Взгляд пробежался и по фигу- 
ре Ваше Маде — успокаивающего 
врагов ЯгеБа!Гами так же легко, как 
и тяжелым посохом. Но самого при- 
стального внимания заслужила все 
же Уатриез$ — с жадностью выса- 
сывающая кровь из врагов и разры- 
вающая их голыми руками на части. 


Все как всегда 

Конечно, миру обычно дела нет до 
героев, пока где-то не зачешется и 
не поползет зараза по земле, угро- 
жая спокойствию прогрессивного 
человечества. На этот раз "зачеса- 
лось" все по вине мага-недоучки, ко- 
торый решил показать всем свою 
крутость непомерную и вызвать дё- 
мона. Крутость была доказана, а 
вместе с ней и гпупость: мал был 
еще маг, чтобы контролировать плю- 
ющееся пламенем создание, что де- 
мон с радостью и продемонстриро- 
вал, испепелив вундеркинда на мес- 
те. И понеслись все мыслимые и не- 
мыслимые беды, зло пробудилось и 
начало выползать из могильников и 
берлог, чтобы уничтожать людишек. 
Вполне стандартное начало, и это 
правильно для любой игры ПасКп'$- 
дай жанра, который мы любим не за 
сюжет или, упаси господи, за хитрые 
квесты. Нам надо всего-навсего 
много (очень много) врагов, наворо- 
ченную систему раскачки персона- 
жа, предполагающую многовариант- 
ность развития, и огромный. открь- 
тый для исследований, красивый 
мир. 


Широка Анкария родная 

Начнем с мира, гигантского мира, 
который уделывает по своей мас- 
штабности даже Агсапит. Да-да, я 
не ошибся: 2% карты я смог открыть 
лишь за 4 часа. Я не стоял на месте, 
бегал как сумасшедший, выполняя 
задания и убивая монстров, и когда 
я взглянул на дневник, чтобы посмо- 
треть статистику, то чуть не уплыл 
под стол от осознания масштабнос- 
ти происходящего действа. Много 
городов, которые населяют кучи 
МРС, готовые просто до посинения 
одаривать вас квестами, много до- 
рог, на которых вас подкараупивают 
самонадеянные орочьи банды, мно- 
го подземелий и пещер, населенных 
драконидами, охраняющими свои 
сокровища. И что мне больше всего 
понравилось, так это возможность 
отступить от главной сюжетной ли- 
нии и кинуться на помощь городам и 
селам, находящимся вдалеке от ме- 
ста основных разборок. Предлагаю 
именно так и поступать. Во-первых, 
опыт лишним не бывает. Во-вторых, 
можно найти хорошие вещи и, в-тре- 
тьих, наводнить свой журнал заме- 
чаниями о сотнях выполненных за- 
даний. 


На погибель негодяям! 

Говорю именно о "сотнях" заданий, 
поскольку в городах находятся про- 
сто толпы людей, которым, так или 
иначе, требуется ваша помощь. Кве- 
сты большим разнообразием не от- 
личаются. В основном это просьбы 
типа: "В лесу много орков, они ме- 
шают мне рубить лес" или "Пожалуй- 
ста, сопроводите меня до города". 
Встречается и экзотика, когда вас 
просят украсть что-либо или помочь 
парочке влюбленных соединиться, 
избавив их от надоедливой опеки 
родственничков. Но это большая 
редкость и все равно все сводится к 
банальному КИГет’аН. Хотя, если 
присмотреться, диалоги в игре не 
так уж и просты, а местами несут с 


собой толику здорового черного 
юмора, заставляя внимательного 
игрока искренне улыбаться только 
что прочитанному. "Ты должен был 
уничтожить всех тварей вокруг на- 
шего города! И я имею в виду имен- 
но ВСЕХ! Поэтому топай и выпол- 
няй!" — слова праздношатающегося 
гражданина, который явно не учел 
тот факт, что монстры постоянно ре- 
спавняться. "Если ты прочитал эти 
слова, значит, ты стоишь на моей 
могиле, дурак!" — надпись на клад- 
бище. "Последнее, что она сказала: 
брось мне это копье...", — там же. 
Присматривайтесь повнимательнее 
ко всему и приставайте с вопросами 
ко всем, потому что такого количе- 
ства Еа$ег едд$ в диалогах я еще 
нигде не встречал. 


Как в лучших домах Парижа 
Методов смертоубийства на самом 
деле много. Если не принимать во 
внимание магические фокусы, то 
здесь к вашим услугам более 1500 
уникальных мечей, топоров, сабель, 
катан, кастетов, алебард, катаров и 
прочих стальных девайсов экзоти- 
ческого вида с непроизносимым на- 
званием. Как и в ОаЫо, в них мож- 
но встраивать мелкие побрякушки. 
Как и в ОлаЫо, существуют предме- 
ты, предназначенные только для оп- 
ределенного класса персонажей. 
Как и в ОзЫо, есть сетовые набо- 
ры... Что вы говорите? Украли? Ско- 
рее позаимствовали. Если идея хо- 
роша, то почему бы и не воспользо- 
ваться наработанными результата- 
ми, тем более ставшими весьма по- 
пулярными в последнее время. 

А сколько в игре видов брони!.. 
Мало того, для каждого героя суще- 
ствует еще и своя персональная 
"кукла": одному можно одеть шесть 
колец и два медальона, а пругому 
придется довольствоваться единич- 
ными экземплярами; а Серафима 
может еще и крылья менять, как 
перчатки. И чем я был восхищен до 
глубины своей души и чего я не 
встречал до этого ни в одной игре, 
так это то, что абсолютно все (!) ве- 
щи, которые мы одеваем, можно 
увидеть на самом герое. Я не гово- 
рю про шлем или броню, я говорю 
про медальоны и кольца, которые 
можно в буквальном смысле пере- 
считать по пальцам на руках и полю- 
боваться на убранное изумрудами 
декольте прекрасной половины при- 
ключенцев. 


Качая железо 

Что самое главное в Паск'п’аз$Н иг- 
ре? Конечно же, это система "“рас- 
качки" персонажа! И тут Засгед пре- 
поднес мне парочку сюрпризов. 
Имеется стандартный набор базо- 
вых атрибутов, привычных для лю- 
бой более-менее грамотной роле- 
вой игры: Э/мепош, Епдугапсе, 
Дежещу, СВайзта — с ними все по- 
нятно. А вот параметры Рпузса! 
Ведепегабоп и Мета! Ведепегайоп 
уже вызывают вопросы. Слово 
гецепегайоп говорит о том, что что- 
то будет — восстанавливаться. 
РВузса! — жизнь, само собой, а 
Мета... Мана? А вот и нет! В Засгеч 
вообще нет такого понятия, как ма- 


гическая энергия. Здесь все основа- 
но на так называемой "перезаряд- 
ке", т.е. для того, чтобы повторно 
произнести использованное закли- 
нание, требуется выждать несколь- 
ко секунд, пока идет процесс регене- 
рации, после чего оно снова готово 
к применению. Такая вот суровая 
правда жизни, которая приводит к 
тому, что маги пуляют файерболы 
со скоростью станкового пулемета, 
в то время как воины вынуждены 
прыгать от одного заклинания к дру- 
гому, лихорадочно надеясь, что к 
концу последнего первое уже будет 
готово. При получении уровня один 
из атрибутов можно прокачать на 
единичку, а некоторые из парамет- 
ров поднимутся сами, без вашего на 
то участия. 

А теперь приготовьтесь к самому 
главному! В ЗасгеЯ нашла свое при- 
менение (очень необычным спосо- 
бом) система "активных" и "пассив- 
ных" скиллов (или способностей). 
Пассивные, как понятно из назва- 
ния, срабатывают автоматически. 
Сюда относятся такие умения, как 
владение мечами, выбивание ору- 
жия из рук противника (!), рукопаш- 
ный бой, езда верхом (!!) и прочие. А 
вот с активными скиллами у меня 
изначально вышла загвоздка, по- 
скольку на них никак (то есть вооб- 
ще никак) нельзя влиять при получе- 
нии уровня. Оказалось, что их надо 
находить, кликать правой кнопкой 
мышки и радоваться появлению в 
разделе СотраЁ Ай$ новых боевых 
умений. Проблема заключается 
лишь в том, что найти скилл конкрет- 
но для твоего класса героя очень 
спожно: выпадает все, что угодно и 
для кого угодно, а для себя любимо- 
го — раз в неделю. Поэтому в игре 
предусмотрена возможность обме- 
на у магов "левых" скиллов на что- 
нибудь более приемлемое. 


Искусство усмирения непокорных 
Все активные заклинания можно 
связывать в комбо (у тех же магов) 
на любой цвет и вкус. Единственный 
недостаток — комбо перезаряжают- 
ся очень медленно, зато одного 
вполне может хватить, чтобы зава- 
лить какого-нибудь мелкого босса. 
Мой Темный эльф, к примеру, мо- 
жет за пару секунд "приложиться" к 
лицу противника тяжелыми кастета- 
ми, пнуть ногой под коленку, прой- 
тись по почкам, сломать хребет и 
финальным ударом в грудь отпра- 
вить бандита в затяжной полет счи- 
тать звезды, если, конечно, тому 
что-нибудь случайно не оторвало. А 
оторвать в результате критического 
повреждения может и руку, и ногу, 
даже голова запросто слетает с 
плеч, благодаря чему предоставля- 
ется уникальная возможность полю- 
боваться на фонтан крови, бьющий 
из горла "обезбашенного" бедняги. 


И снова погоня 

Представьте себе огромный мир Ан- 
карии, толпы постоянно респавня- 
щихся врагов — и вы поймете, что 
без грамотной системы перемеще- 
ния здесь не обойтись. Согласитесь. 


топать на своих двоих от одного Го- 
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рода к другому — процесс весьма 
мутгорный, поэтому в игре предусмо- 
трено сразу несколько вариантов 
решения этой проблемы. 

Вариант первый: порталы, распо- 
ложенные в странных местах и не 
всегда телепортирующие именно ту- 
да, куда надо. Впрочем, дело при- 
вычки. 

Вариант второй (мой любимый): 
пошади всех мастей. Именно для 
них предусмотрен пассивный скилл 
"езда верхом", который отвечает за 
скорость передвижения на парноко- 
пытных. Именно поэтому в игре так 
много всевозможных седел и узде- 
чек. Именно поэтому в каждом ува- 
жающем себя городе имеется ко- 
нюшня, в которой можно найти себе 
лошадь по вкусу. И если файтерам 
еще приходится постоянно слазить с 
коня, чтобы крутить свои хитрые 
приемчики, то для рейнджеров и ма- 
гов эти красивые животные — не 
просто хорошее подспорье, а еще и 
жизненно необходимый спутник, на 
котором можно часами кружить во- 
круг оравы недругов, поливая их ог- 
нем из всех подручных материалов. 

И, наконец, третий вариант: пред- 
меты "пришел, показал — все умер- 
ли“. В конце концов, убивать низко- 
уроневые толпы гоблинов когда-ни- 
будь да надоест. Одеваем кольцо- 
меч-броню с необходимым свойст- 
вом и скачем через поля. Если вас в 
таком великолепии увидят мелкие 
враги, то они мгновенно откинут ко- 
нечности в сторону ближайшего 
кладбища, а вам идет причитающий- 
ся за их уничтожение опыт и остает- 
ся только подобрать выпавшие из 
них вещи для продажи. ь 


Хитрые какие! 

Враги звезд с неба не хватают в 
плане интеллекта, однако зачаточ- 
ный ИИ все же присутствует. Полу- 
чив тяжелое ранение, они отбегают 
в сторону и ждут, пока вы переклю- 
читесь на другого противника, чтобы 
вернуться в битву. Они обладают та- 
ким параметром, как “выносли- 
вость", переходя с бега на вялую 
ходьбу, устав носиться за вами по 
пятам. Они терпят ваши издеватель- 
ства в виде выстрелов, копят силы и 
делают резкие рывки, стоит вам 
лишь на секунду замешкаться. В це- 
лом, приятно. Как раз то, что надо. 


Прогресс не стоит на месте 

Отдельную хвалебную оду хотелось 
бы пропеть в адрес интерфейса иг- 
ры. Удобные хоткеи (выучите их на- 
зубок, потому как тыкать на все 
мышкой просто не хватает време- 
ни); функциональный и в то же вре- 
мя очень простой дневник, благода- 
ря которому можно получить исчер- 
пывающую информацию по любому 
вопросу; удобная карта, отражаю- 
щая все активные и уже завершен- 
ные квесты; компас снизу в центре, 
жирная стрелка которого указывает 
на очередное сюжетное задание, а 
маленькая — на побочное; идеально 
проработанное меню персонажа и 
прочее и прочее. Немцы в очеред- 
ной раз доказали свою педантич- 
ность и внимание к мелочам. 
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Посмотрим и послушаем 

Заранее прорисованные двухмер- 
ные ландшафты позволили сделать 
маленькое чудо, благодаря которому 
пейзажи выглядят очень реалистич- 
но, подробно и красиво. Трехмерные 
герои, носящиеся туда-сюда, умудря- 
ются прятать все свои полигоны да- 
же при ближайшем увеличении. Бро- 
ня бликует под лучами солнца, спец- 
эффекты полыхают, как им и положе- 
но. Единственное, к чему можно при- 
драться, так это к анимации персона- 
жей, а точнее к бегу, во время кото- 
рого они двигаются немного неесте- 
ственно. А вот к чему претензий нет 
вообще, так это к анимации боев, в 
которой нашли свое место резкие 
удары, танцы с саблями, боксерские 
поединки, прыжки и прочие "демон- 
страшки" воинского искусства. Музы- 
ка цепляет сразу же, стоит только 
первым аккордам пробежаться по 
барабанным перепонкам. Если ис- 
кать наиближайшую стилистическую 
направленность, то на ум приходит, 
как ни странно, только саундтрек из 
приснопамятного СлаБюЮ 1: атмосфер- 
ная, торжественная и изящная музы- 
ка, невольно внушающая еще боль- 
шее уважение к создателям игры. 


Напутствие в дорогу 

Если вы переступите через себя и вы- 
ложите несколько кровных монеток за 
Засгед, то честно предупреждаю, что 
вы можете столкнуться с непредви- 
денными трудностями, упершись но- 
сом в языковой барьер. Причем в рус- 
ский. Продаваемая на данный момент 
версия слизана пиратами с немецкой 
локализации, на скорую руку переве- 
дена и выпущена в свободную прода- 
жу. Играть в такую поделку в принци- 
пе можно, но ляпы неприятно бьют по 
глазам (как вам, например, параметр 
Режету, переведенный как “судь- 
ба"?). Выход из этого положения есть, 
причем очень простой: или дождаться 
официальной локализации от "Акел- 
лы", или скачать файлик ОЮба!гез, ко- 
торый замечательно англифицирует 
игру (однако озвучка остается немец- 
кая). Весит он немного и уже выложен 
для свободного скачивания на некото- 
рых игровых порталах в виде так на- 
зываемого апдцаде раск (в разделе 
АС.АЦ, посвященному Засге4 он точ- 
но есть). Просто перепишите файл с 
аналогичным названием в папке 
$$/басге/сир/Ае/ и наслаждайтесь. 


в. > 
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Истосковались по хорошему Васк- 
‘'т’ЗазН? ОаЫо уже приелся, и хочет- 
ся попробовать нечто новое? В та- 
ком случае Засгед идеально удовле- 
творит все ваши запросы. Большой 
мир, классная графика, стильные 
персонажи, прекрасно анимирован- 
ные бои, искрометный юмор, сотни 
квестов, тысячи секретов, отличная 
ролевая система и очаровывающая 
атмосфера этой неординарной игры 
делают все возможное, чтобы обес- 
печить вам приятное времяпрепро- 
вождение на протяжении долгих 
дней и ночей в течение многих ме- 
сяцев, а, быть может, и лет. 


Е 
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Боски, Юскиз@и.Бу 


Диск для обзора предоставлен 
компьютерным магазином МЕХТ 
маркет на "Динамо" 
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Неистовая Жанна: 
Правосудие 
по-орлеански 


Жанр: асйоп, НРа„5иеду 
Разработчик ЕпОШ Зоймаге 
Издатель: Епйд! Зоймаге 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: Нипе, Зеуегапсе: 
Ваае о! Ра пе5$ 

Минимальные требования: 800 МНР, 
256 МЬ ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 1.1 СЬ 
ее Чпуе зрасе 

Рекомендуемые требования: 1.5 
ЯНг, 512 МЬ НАМ, 64 МЬ УВАМ, 1,1 
СЬ Пее апуе расе 

Локализация: "Акелла" 

Название официальной локализа- 
ции; "Жанна Д`Арк”. 


Возьмите в руки коробку с игрой и 
станьте так, чтобы на нее падал 
свет (лучше солнечный — так ро- 
мантичнее). Внимательно вгляди- 
тесь в лицо девушки на обложке, в 
эти глубокие синие глаза, полные, 
земляничного цвета губы и струя- 
щие каштановые волосы. Запом- 
ните это лицо — больше вы его не 
увидите. 


Франция, 1429 год. Злобные англи- 
чане с улюлюканьем гоняют добле- 
стных французских рыцарей, сжига- 
ют мирные поселения, а на прива- 
лах штудируют брошюрку "Как на- 
учиться отнимать конфету у младен- 
ца за десять уроков". В общем, все 
уже поняли, какие это отвратитель- 
ные личности. Король Франции бом- 
жует и скрывается у родственников 
от кредиторов, аристократия пьет 
Шато де Лавуазье урожая 1415 года 
и мрачно прикидывает перспективы 
переселения, простой народ мелан- 
холично копает картошку и по вы- 
ходным ходит на матчи "Ливерпуль 
Девилс" против "Орлеан Кнайтс". Ти- 
пичные средние века, учебник исто- 
рии за восьмой класс. 

В это нелегкое для отчизны время 
на сцене никому не известная де- 
вушка из деревеньки Арк и объявля- 
ет, что ей было 5М$ от бога с указа- 
нием поднять войско и отогнать жи- 
телей туманного Альбиона обратно 
на родину пить чай и жаловаться на 
туманы. Король распоряжается вы- 
дать храброй простолюдинке саблю 
(1 ыт.), коня (серого в яблоках) и вы- 
слать на линию огня. "А дворцовые 
интриги оставь для меня", — почти 
цитирует Филатова Его Высочество. 
Жанна низко кланяется, подхваты- 
вает Тмо Напаед Змога оЁ Сга# пд и 
отправляется на подвиги. Собствен- 
но и весь сюжет. 

Изначально Интернет полнился 
слухами о том, что Жанна будет яв- 
пять собой средневековую страте- 
гию с элементами ролевой игры. 
При ближайшем же рассмотрении 
оказалось, что почетный титул 
"стратегия" ей не снится так же, как 
Ргеедот РюМего. Это тем более уди- 
вительно, ведь игра создавалась под 
патронажем знаменитого Тревора 
Чана (создатель таких хитов, как 
Везаугапт: Етрие, трепайзт, 
Земеп Ктодог$, СарНайзт и Земеп 
Кпоабот$ 2). Он на самом деле пы- 
тался в который раз изобрести вело- 
сипед на ниве стратегического жан- 
ра, но издателю эта задумка явно не 
понравилась. Пришлось разработчи- 
кам пойти на тщательную переба- 
лансировку, и в результате имеем 
мы бесконечный файтинг, хлипкий 
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АРС-элемент и болезненную стра- 
тегическую составляющую, позволя- 
ющую кричать на нескольких своих 
тупогоповых подопечных. 

Хотите посмеяться? Предоставлю 
вам такую возможность, тем более 
что повод есть. Когда я, вдоволь на- 
игравшись в "Жанну", обратил свое 
пытливые око в сторону пластико- 
вой коробочки, в которой спрята- 
лась локапизованная версия игры, 
то чуть не упал под стол, осознав: во 
что же я, оказывается, играл! Смот- 
рите сами: 


"Проживите вместе Жанной, не- 
победимой воительницей, самые 
лучшие годы ее жизни, участвуя в 
великих сражениях!" 

"Это будут лучшие годы в твоей 
жизни, сынок", — как-то мне заявил 
сивой полковник, пытаясь утянуть 
меня на два года в армию. Не верю я 
в эти сказки! Бои, стоянки, снова бои, 
голод, болезни, мертвые тела товари- 
щей — если это были лучшие годы 
Жанны, то увольте. Я же надеялся, 
что смогу понаблюдать, как Жанна 
постепенно растет, как соседские 
мальчишки дергают ее за косички, 
кто был первой ее любовью... В кон- 
це концов, обещали ведь ролевой 
элемент! А туг на тебе, она уже 
взрослая! Не дай боженька, если вы- 
пустят еще и адд-он, в котором нам 
позволят посетить гостеприимные 
английские темницы, поучаствовать 
в увлекательных судебных диспутах, 
а под конец сыграть в увлекательную 
мини-игру "Сожги ведьму! 

В остальном краткая аннотация 
соответствует действительности, но 
только если из всего сказанного из- 
влечь корень и уменьшить масштаб 
в несколько раз. Есть здесь и полко- 
водцы, которые присоединяются к 
вам, чтобы не "щадить живота свое- 
го", и взятие крепостей, и жестокое 
рубилово-мочилово, и небольшой 
ролевой элемент, но обо всем по по- 


рядку... 


Присоединяются к вам “великие 
полководцы" не просто так, а за дело. 
Перед тем, как дать свое окончатель- 
ное согласие, они отсылают вас про- 
гуляться в сторону ближайшего стана 


( О4-НЕНЬ НАРЕЖНЫЕ КОКЛПЬЮТЕРЬИ 
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Любая конфигурация, доставка, установка, гарантия до 3 лет. 
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врага и на деле доказать свое воин- 
ское мастерство. Чтобы вы, не дай 
бог, не перепутали героев между со- 
бой, на каждой булаве будет стоять 
именная метка, а на мече — "Исклю- 
чительно для Жанны". Дерутся-то 
они, в общем, одинаково, разве что 
выглядят по-разному. Осталось толь- 
ко заметить, что реальная Жанна, 
осознававшая, что с мужчинами ей 
на поле брани не сравниться, в схват- 
ках на передовой не участвовала, 
предпочитая с высокого холма отда- 
вать приказания законсервирован- 
ным в тяжелую броню рыцарям. 

Управление в игре удобное и не 
заставляет вас зазубривать много- 
численные хоткеи: левая кнопка мы- 
ши — обычный удар, правая — силь- 
ный. С каждым полученным уров- 
нем мы обретаем одну звездочку, 
которой можно усилить уже имею- 
щийся прием или поднакопить три- 
четыре штуки и купить новый. Да и 
особой разницы между приобретен- 
ными умениями замечено не было, 
так что пользоваться вы будете од- 
ним-двумя, тремя от силы. Также 
хотелось бы обратить ваше внима- 
ние на то, что в игре можно прыгать. 
Нацепите на себя полный доспех и 
попробуйте пробежаться. Я, даже 
нацепив банальную кольчугу, не мо- 
Гу в силу своего хлипкого сложения. 
А в игре наша славная воительница 
способна скакать аки кузнечик, но 
только перепрыгнуть что-пибо она, 
бедняжка, не в состоянии... даже пе- 
нечек. Зато можно оседлать гнедого 
(или серого в яблоках) коня и уже на 
нем рассекать поле боя. Пользы, 
кроме скорости, никакой, удовольст- 
вие чисто эстетическое, поскольку 
сражаться сидя на коне крайне не- 
удобно. 

Не понравилось мне, насколько 
примитивно реализована осада 
замков. Враги сидят за стенкой и 
первое время поливают вас стрела- 
ми и ядовитыми комментариями с 
целью упокоить лихорадочно суетя- 
щееся под обстрелом войско Жан- 
ны. После чего осада как бы закан- 
чивается и начинается экшен. Пуш- 
ки, баллисты и прочая мишура ис- 
ключительно для услады взора игра- 
ющего. Ну.и десятки суетящихся сол- 
дат, скрипящие и стреляющие осад- 
ные машины и отдаваемые хриплым 
голосом приказы — иллюзия проис- 
ходящего полная. 

Как и в любой уважающей себя 
асйоп-АРС, вы будете носиться по 
полям, резать врагов и получать дол- 
гожданный опыт ради получения 
сладкого нового уровня. После чего 
вы сможете поднять один из базовых 
параметров (сила, ловкость и вынос- 
пивость) на пять очков. Показатель 
"харизма", как и во Егеедогл Рег, 
влияет на количество болванчиков, с 
мечами бегающих за вами. Создания 


это хрупкие, для битвы неприспособ- 
ленные, так что вы вскоре вновь ока- 
зываетесь в грустном одиночестве. 
Такова судьба всех героев, ничего не 
поделаешь. Кроме самой Орлеан- 
ской Девы, есть еще шестеро "воите- 
лей", между которыми можно пере- 
ключаться. Бегать за вами они поче- 
му-то не всегда хотят, вот и получает- 
ся, что нормально прокачать и играть 
вы сможете только за одного персо- 
нажа. 

Для поддержания интереса в игре 
присутствует много нательных же- 
лезок и куча оружия. А для улучше- 
ния душевного равновесия и здоро- 
вья набиваем рюкзак живительны- 
ми склянками и вперед — грудью на 
баррикады. Экшен — он и во Фран- 
ции экшен: зажигательный и бездум- 
ный. А что еще надо? Тем более, в 
графическом плане игра отторже- 
ния не вызывает, а даже изредка за- 
ставляет собой восхищаться: краси- 
вые пейзажи, отражения в воде (да- 
же Шебагов над головами солдат), 
эффекты от взрывов, отличная дета- 
лизация персонажей и прочее и про- 
чее. Добавьте сюда музыку, чем-то 
напоминающую эпические мотивы 
из голливудского хита "Гладиатор", 
соберите все это воедино — и перед 
вами предстанет хороший, пусть и 
несколько однообразный слэшер, 
который цепляет именно своей ку- 
цей стратегической составляющей. 
Новая веха в жанре? Я бы не стал 
бросаться подобными словами. Ско- 
рее предтечи, за которой последуют 
более разнообразные и профессио- 
нальные проекты. 


5 В 


Если вам нужно что-то не напрягаю- 
щее извилины, но оставляющее при- 
ятный осадок игры с интеплектуаль- 
ным подтекстом, то это для вас. Биб- 
лиотека компьютерных игр обделе- 
на подобными "Жанне" проектами. 
Действительно неплохая графика, 
использующая большинство наворо- 
тов вроде мип-мэппинга и антиалай- 
зинга, приятная псевдосредневеко- 
вая музыка и удобное аркадное уп- 
равление — что еще надо для отды- 
ха? Вы ищете сплав стратегии с эк- 
шеном — зря. "Восток есть восток, 
запад есть запад, и не встретиться 
им никогда". 
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Жанр игры: ЕР 

Сайт игры: Нир/Имили Лагсгу- 
Редате.сот/ 

Разработчик игры: Стек 
(Вир/милм. сплеК.сот/) 

Издатель игры: /оИ/ооа 

(Бир Иимлидомоод, сот) 
Количество ОМ в оригинале; 1 ОУО 
Дата релиза: 23.03.04 
Локализация: Бука 

Дата выхода покализованной вер- 
сии: И квартал 2004 

Минимальные требования: АМО 
Атюп / те! Репвит Ш 1 @Нл+ / 256 
МВ ВАМ / видеокарта с 6АМВ ви- 
деопамяти / 4ЧОВ места на НОР 
Рекомендованные требования: 
АМРЬ Аопб4 / те! Репиит 4 
2СНг+ / 512-1024 МВ РАМ / видео- 
карта с 128МВ видеопамяти / 4СВ 
места на НОО 

Похожие игры: На!-Ше, Ипгеа!. 


Согласно неписанным эмпиричес- 
ким законам, усиленно раскручи- 
ваемый задолго до выхода про- 
дукт чаще всего на поверку оказы- 
вается банальной пустышкой в 
красивой упаковке (а то и без 
оной). Что приятно, существуют 
исключения — ведь даже блестя- 
щий продукт без эффективной 
рекламы и грамотного маркетинга 
не в силах рассчитывать на серь- 
езную коммерческую отдачу. Что 
еще более приятно, мне довелось 
столкнуться с таким исключением 
совсем недавно... Встречайте — 
великолепный Раг Сгу! Стопро- 
центный хит, действительно, за- 
метно отличающийся (одно из зна- 
чений "Раг Сгу" — "большая разни- 
ца") от последних виденных нами 
игр в жанре ЕР$. 


Надо отдать разработчикам долж- 
ное: отнесшись к проекту с фирмен- 
ной немецкой аккуратностью, при- 
пежностью и строгостью к деталям, 
они ухитрились создать самый тех- 
нологичный (на данный момент), 
изящный и очень-очень интересный 
боевик. Коллеги с Сатебро! даже 
назвали Раг Сгу "лучшим сингловым 
шутером от первого лица со времен 
На" — пожалуй, очень громко, 
но в целом справедливо. 

Четыре с лишним года работы ко- 
манды создателей, месяцы нетерпе- 
ливого ожидания и, наконец, релиз... 
Ну что, вы готовы окунуться в свер- 
кающий яркими красками и залитый 
солнечным светом ад? Не сомнева- 
юсь, что "да". Ну, а компьютер ваш 
готов к такому испытанию? 


Железные требования 

Как известно, на полную катушку 
вычислительная мощь современных 
портативных мини-печек марок 
АНЮОП/Репнип используется лишь 
двумя классами приложений: игра- 
ми и узкоспециализированными (ра- 
бота с видео и графикой) програм- 
мами. Все эти гигагерцы, гигабайты 
памяти и сверхнавороченные аксе- 
лераторы нужны лишь для того, что- 
бы дать вам возможность комфорт- 
но поиграть в Раг Сту на максималь- 
ном уровне детализации. Хороший 
повод для апгрейда, правда?;) Не то- 
ропитесь скептически улыбаться до 
тех пор, пока не увидите Раг Сгу на 
очень мощной машине в максималь- 
ной детализации — зрелище не для 
слабонервных, доложу вам. Первое 
время из головы не выходит мысль: 
"как, разве современные компьюте- 
ры уже способны на Такое?". Ока- 
зывается, способны. 

Но пока вы не накопили на что-ни- 
будь типа Репйит4 3.4СН2 и Радеоп 
980ОХТ, придется довольствоваться 
малым — тем, что сумеет Раг Сгу 
"выжать" из вашей нынешней конфи- 
гурации. Надо сказать, по этой час- 
ти (‘выжиманию всех соков") про- 
дукт СгуТек — вне конкуренции. 
Тем не менее, игра замечательно 
идет даже на средних (и чуть ниже 
среднего} конфигурациях. Разуме- 
ется, красот вы в таком случае не 
досчитаетесь, но играть сможете, и 
вполне комфортно. 

Хотя оригинальная версия по- 
ставляется на О\О, отечественные 


продавцы нам такой роскоши пред- 
ложить не могут (ждем локализации 
от Буки?..) — в ходу пиратская вер- 
сия на ЗСО, с пережатыми (и не- 
сколькими отсутствующими) видео- 
роликами, вырезанным "Бето Шоор" 
и некоторыми другими мелочами. 
Тем не менее, серьезно они на 
геймплей не влияют. Игра легко за- 
нимает на винчестере около четы- 
рех с половиной гигабайт (при уста- 
новке с МБ, правда, размер оказы- 
вается значительно меньше — воз- 
можно, именно поэтому в геадте 
указывается 4СВ) и после инсталля- 
ции с радостью забрасывает свою 
иконку на рабочий стол. Кликнув по 
ней, оказываемся в "предбаннике": 
программе-настройщике, автомати- 
чески тюнингующей Раг Сту под ва- 
шу машину. Моего "коня" (АЙЮПХР 
2500-/лРогсе? Ша 400/512МВ 
ВАМ/СеРогсе4 Т! 4200 64МВ) соф- 
тинка обозвала “медиумом”, и все 
графические: настройки выкрутила 
на "Мефит", установив разрешение 
1024х768. Разумеется, ради спор- 
тивного интереса настройки были 
установлены в ВЮК, но после выхода 
на открытые пространства я оценил 
прозорливость автоматики и вернул 
настройки на законную среднюю по- 
зицию. Шутка ли: 30-45 ЕРЗ против 
4-Й! На более дохлых машинах 
(Вигоп1300/512/СЕ4МХ440 64МВ) 
для приемлемой скорости приходит- 
ся снижать разрешение (до мини- 
мального — 800х600) и большинство 
графических настроек устанавли- 
вать в "ом". Но играбельность (20- 
30 ЕР5) стоит жертв. 

Визуальной части Раг Сгу есть 
чем удивить привередливого игрока, 
но, разумеется, обсчет умопомра- 
чительных пейзажей требует прорву 
ресурсов. Благодаря гибкости наст- 
роек, однако, можно играть на до- 


. ВОЛЬНО Средних машинах. 


"Высоко лечу, далеко кричу” 
Товарищ Джек Карвер (Заск Сагуег) 
— личность с весьма сомнительным 
прошлым. Но Джек отошел от старой 
опасной профессии и занимается 
частным извозом на собственном 
катере в тропических широтах. Ра- 
бота спокойная и непыльная: знай 
себе рассекай волны, да загорай на 
палубе. Однако ленивую размерен- 
ность жизни товарища прерывает 
некая Валери Кортес (\Уаепе 
Сойе?), журналистка (ох уж эти жур- 
налисты;), попросившая доставить 
ее на остров Кабуто в Тихом океане. 
Разумеется, сразу по прибытию на 
место даму похищают, любимый ка- 
тер взрывают, а самого Карвера 
чуть было не отправляют в лучшие 
миры к праотцам. 

Джек решает во что бы то ни ста- 
ло спасти Валери (ээх, симпатии- 
симпатии...), попутно разобравшись 
с нехорошими товарищами, устроив- 
шими столь "радушный" прием. В 
процессе разборок многое прояс- 
нится (хотя, например, то, что похи- 
щенная дама — никакая не журна- 
листка, понятно сразу). Да и вообще, 
добротный, лихо закрученный дина- 
мичный сюжет не даст вам скучать. 
Генные эксперименты, страшные 
мутанты, угроза всему человечест- 
ву (куда ж без нее!) — все есть в иг- 
ре. Как вы уже поняли, полуавтома- 
тическое "“шинкование” монстров 
без цели и особого смысла — не про 
Раг Сгу. 


Остров доктора Кригера 

Очнувшись на дне какого-то колодца, 
мы, как и в любом уважающем себя 
шутере, проходим тренировочную 
"полосу препятствий", а только затем 
выходим в свет, под палящее тропи- 
ческое солнце. Немного уняв нахлы- 
нувшие чувства от знакомства с гра- 
фикой, начинаем присматриваться к 
геймплею: шутер, причем чистой во- 
ды. Без модных АР@ элементов, 
практически без скриптовых вста- 
вок... Но в ЕагСгу даже при отсутст- 
вии этого скучно не будет. Больше 
всего впечатляет потрясающая сво- 
бода действий: практически любое 
задание можно выполнить по-разно- 


му. Грубым ли лобовым штурмом, ак- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


куратными точечными ударами, 


. предварительной снайперской "за- 


чисткой", атакой с тыла...* Увлека- 
тельно до чертиков! При этом каж- 
дый сможет выбрать себе стиль игры 
по вкусу (а еще — в зависимости от 
уровня спожности и миссии). Немно- 
го ограничивает свободу лишь систе- 
ма сохранений: состояние игры со- 
храняется автоматически по дости- 
жении игроком какой-то заранее за- 
данной точки на местности. И если в 
большинстве "путей" точки располо- 
жены по маршруту сравнительно 
равномерно, то, действуя каким-то 
уж очень нетривиальным способом, 
вы рискуете пропустить "продуман- 
ные" разработчиком чекпоинты и 
очень долго ругаться в случае смер- 
ти. Хотя, патч, добавляющий воз- 
можность произвольного сохране- 
ния, уже на подходе. 

Передвигаться по острову можно 
пешком, ползком, вприсядку и бегом 
(на бег, прыжки и подводное плава- 
нье расходуется "выносливость" — 
синяя полоска внизу экрана). Еще 
можно ездить, плавать и летать. По 
легкости управления (и получаемого 
от него кайфа) внутриигровые транс- 
портные средства выполнены очень 
даже на уровне. Нам в шкуре Джека 
доведется покататься на багги, джи- 
пах, моторных лодках, катерах и (за- 
таите дыхание!) на дельтаплане. Мо- 
ре впечатлений гарантировано! 

Оружия довольно много (с собой 
можно носить только четыре вида), 
но все стволы имеют реальные про- 
тотипы. Классические автоматы, пи- 
столеты, пулеметы, а на закуску — 
снайперская винтовка и ракетница. 
Никаких супер-пупер-плазменных 
пушек — и это замечательно. К сло- 
ву, знающие пюди говорят, что ору- 
жие "овиртуалено" вполне грамотно, 
реалистично — так как в знатоки 
орудий смертоубийства не гожусь, 
поверю на слово. Стреляет, выгля- 
дит и звучит все, на мой дилетант- 
ский (по части вооружений) взгляд, 
достойно. 

Искусственный интеллект вражин 
хорош! Играть трудновато — даже на 
третьем уровне сложности хватает 
"жарких" мест. Сложно не только от- 
того, что противника во много-много- 
много раз больше — теперь вражес- 
кие наемники весьма ловко исполь- 
зуют естественные укрытия (природа 
острова к этому располагает), при 
первой же возможности зовут трево- 
Гу и стараются все время действо- 
вать сообща (самое интересное, что 
им это удается безо всяких скрип- 
тов). Да, первоначально разнообраз- 
ные средства огневой поддержки 
(вертолеты, стационарные пулеметы, 
катера ит.д.) на их стороне, но после 
небольшой зачистки территории вос- 
пользоваться стационарным оружи- 
ем и транспортом (кроме вертоле- 
тов) сможет и наш герой. 

Миссии, хоть и не сильно радуют 
разнообразием целей (пробраться, 
взорвать, очистить от‘врагов), но по- 
стоянно предстают в разных ипоста- 
сях (день/вечер/ночь в разных час- 
тях острова и вообще на различных 
островах), да и не повторяются так 
часто, чтобы хоть чуть-чуть надо- 
есть. В процессе их прохождения мы 
будем то забираться в мрачные чер- 
тоги биологических экспериментато- 
ров, то действовать на свежем воз- 
духе (что приятнее). Всего в Раг Сгу 
20 миссий, прохождение которых 
займет, даже при усердном подходе, 
не менее 15-20 часов. А если еще 
уровень сложности повысить, то вре- 
мя на завершение игры увеличится в 
разы. Так что не беспокойтесь, "фип"- 
а хватит на всех. 

Немаловажный момент — игро- 
вая физика/интерактивность. По 
первой части движок от СгуТеК-а 
впечатляет: посмотрите, как бочка, 
переваливаясь, покатится с горы и 
шлепнется в воду или как враг эф- 
фектно откинется назад, а его без- 
дыханное тело перегнется через пе- 
рила и рухнет в воду... Со второй ча- 
стью дела обстоят менее радужно: 
чуток подкачала интерактивность. 
Отнюдь не все можно разрушить, да 
и "повзаимодействовать" порой хо- 
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чется с большим числом предметов, 
нежели это положено по сценарию. 
Даже в сырой-пресырой "альфе" 
Нан-Ые 2 с интерактивностью было 
получше. 

Сетевые баталии пока толком 
оценить не удалось (не у всех в сет- 
ке мощные машины), но, судя по не- 
скольким проведенным мною деа- 
таюсй-ам и перегрузкой интернет- 
серверов МЫ ой, этот компонент 
удался не хуже "сингла". 


Графика и звук 

О графике можно долго рассказы- 
вать, но лучше, ‘как вы знаете, один 
раз увидеть... Увидеть динамичес- 
кие тени на оружии в джунглях, по- 
смотреть издалека на потрясающей 
красоты лагуну, подивиться умело 
нагнетаемой тенями и визуальными 
эффектами обстановке. Природа, 
модели людей, пандшафты (наконец- 
то мы увидепи в игре настоящие 
джунгли, спецэффекты от выстре- 
лов и взрывов — все выглядит на 5 
с плюсом! Разумеется, при соответ- 
ствующих графических настройках. 
Повторюсь: графический движок Гаг 
Сгу по технологичности и уровню ви- 
зуализации на сегодняшний день об- 
ходит все остальные "игровые дви- 
гатели". Возможно, даже и еще не 
увидевшие свет. 

Звук добротный (реплики вражес- 
ких солдат, свист пуль, разговоры в 
роликах...). Музыка включается толь- 
ко в нужные моменты для нагнета- 
ния обстановки и со своей задачей 
справляется вепиколепно. Очень 
кстати для игры придутся системы 
вроде "домашнего кинотеатра": даже 
на моих четырех копонках прекрасно 
ощущается, где сейчас висит верто- 
лет или откуда раздаются подозри- 
тельные шорохи. Настоятельно реко- 
мендую обзавестись минимум че- 
тырьмя колонками и хорошей звуко- 
вой картой (ЕАХ будет к месту). 


Итоги 

Вы заметили, что отсутствует тради- 
ционный пункт моих обзоров, в ко- 
тором я обращаю внимание на ми- 
нусы игры? Дело в том, что их прак- 
тически не наблюдается. Нет, конеч- 
но, можно сказать о "крутых" сис- 
темных требованиях (но завышен- 
ных ли?), упомянуть достаточно вы- 
сокую сложность вкупе с отсутстви- 
ем традиционной системы записи 
игры, пнуть за среднего качества ви- 
деоролики да припомнить еще па- 
рочку каких-нибудь ма-а-алюсень- 
ких неприятностей, но стоит ли это 
делать? В лице Раг Сгу мы действи- 
тельно имеем поразительно близко 
подобравшийся к званию "идеально- 
го" шутер от первого лица. 

Девять с плюсом для блестящего 
творения Сг/Аек-овцев! "Превосход- 
но!", "чудесно!", "грандиозно!" и все 
такое прочее... Кстати, вам не на- 
скучило читать хвалебные оды в ад- 
рес игры? Думаю, наскучило. Поэто- 
му вы, конечно, достанете/установи- 
те ее, попытаетесь (как и я, тщетно) 
обнаружить минусы, вырветесь из 
сладкого плена только после полно- 
го прохождения и, подняв большой 
палец вверх, скажете: "“Раг Сгу — 
Вещь". В этом я буду полностью с 
вами согласен. 


сз Чю 


Увлекательный экшен с потрясаю- 
щей графикой и соответствующими 
системными требованиями. Игро- 
вой процесс сильно захватывает и 
практически лишен слабых сторон. 
Превосходный шутер, который дол- 
жен понравиться даже тем, кто про- 
хладно относится к жанру. Раг Сгу — 
тот случай, когда жанр не имеет зна- 
чения. пре хит сезона. 


Николай "МскКу” Щетько 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 


ОБЗОР 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ 


базе уе 


Третий штурм 


Жанр: НТ$ 

Разработчик: Ветед Безюп$ 
(БирИимлигежед-дезюп5.де) 
Издатель: Ога Вескег 

(ИируИмиии ааБескег.сот) 
Похожесть: Аде оГЕтриез, 
Згопопно (а точнее — единение 
этих двух игрокомпонентов} 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 — 

Минимальные системные требова- 
ния: РИ-800 М2, 128 МЬ Рат, 
З2мВ УВат, 1СВ НОР Егее Зрасе 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: РИМ-1 СВх, 512 МЬ Ват, 64 
МЬ УВНат, 1СВ НОО Ргее Зрасе. 


История — на полпути к славе 
Аезеа Оезюп$ на своем пути пока 
не отступала от бессмертной АТЗ- 
шарады "докажи, что Аде о! Етриез 
можно разобрать и, собрав, получить 
совершенно новую игру". Вооружив- 
шись этим умозаключением, в 2000- 
ом они выпустили Атепса: № Реасе 
Веуопа о! Те Шпе, которая открыла 
ворота потоку различных вариаций и 
комбинаций исторических фактов и 
сердца первого проекта ЕпзетЫе. 
После того, как у нещадно эксплуати- 
руемой концепции от постоянного 
клонирования были замечены срывы 
в работе жизненно важных органов, 
отлили титановый скелет, а в кровь 
начали ежемесячно впрыскивать по 
пару тысяч кубиков катализаторов — 
дело сие превратилось в вечный дви- 
гатель. Таким образом, в 2003-ем в 
инкубаторах вырастили Мо Мап’$ 
Гапд, в карточке которого было бес- 
компромиссное "полное трехмерье". 
Впрочем, среди остальных стероид- 
но-бройлерных АТЗ № Мапз Ёапа 
умело отводила глаза — компенси- 
ровала качеством исполнения все 
свои врожденные недуги. 


Коррупция — не комплексующий 
гигантизм экономики 

Смысл тут в том, что Неаед Безюп5 
наконец-таки взяла учебник истории 
и сделала пополнение в своей игро- 
коплекции путем приобретения ко- 
робки со Энопопою. Только вот в 
Оаёа Вескег на это смотрели сквозь 


пальцы. 


Новый проект — это на удивление 
серьезная мозаика из замков, геро- 
ев и Аде о! Етртез-экономики. При- 
чем, у всех в рукаве по козырному 
тузу. После прошлогодних АТ$-сезо- 
нов, где многочисленность закладок 
и иконок заменялась не многогран- 
ными АРС-элементами, зашедшему 
под своды Сазе Эке будет как ми- 
нимум неуютно. Всем тем, кто при- 
вык к экономике, которая все дела 
улаживает самостоятельно, водит за 
ручку и впоследствии исчезает за не- 
надобностью на ваших глазах, при- 
дется сосредоточенно хватать ртом 
воздух и зажимать паузу после каж- 
дого действия. Тут для всякого пона- 
добится апгрейд. Так хочется сделать 
огненные стрелы для лучников? Доб- 
ро пожаловать в башню алхимика. А 
может, снарядить своих коней сбру- 
ей? Вопрос только в деньгах. То, что 
когда-то подавалось в комплекте, те- 
перь нужно докупать самостоятель- 
но. При этом количество структур и 
возможностей оных также не исчис- 
ляется одним десятком (а у каждого 
свое предназначение). Изобилие 
везде: безмерное количество осад- 
ных орудий — мастерские после оп- 
ределенных капиталовложений вме- 
сто баллист готовы предоставить 
права на закупку пушек, укомплекто- 
ванных разным количеством ство- 
лов, вместо лука выдать ополченцам 
ружья, арбалетчикам позволить гар- 
цевать со щитами в их рост. Движок 
на все изменения реагирует более 
чем адекватно: после каждой модер- 
низации солдат примеряет новую 
текстуру. Тут всем правят деньги. 
Без них даже стрелков на стены не 
загоните и рубаку с двуручным пала- 
шом на пошадь не усадите. Каждый 
шаг — взнос. Сплошь коррумпиро- 
ванная таким образом экономика 
без стыда взывает обращать на‘себя 
внимание через каждую минуту. 


Градостроительство — собрание в 
трех томах с приложением и анно- 
тацией 
Владенья ваши разделены на две ча- 
сти: замок, в котором ведется тира- 
жирование армии и крестьян, и де- 
ревня, являющаяся неиссякаемым 
источником ресурсов. 

Самое ответственное — это, ко- 
нечно, замок, для которого на карте 


отведены специальные плацдармы, 
— строиться на травянистом покрове 
это изваяние древности отказывает- 
ся напрочь. Башни, стены, подъемы 
сначала проектируются вчерне коль- 
ями, а потом по одному клику с гро- 
хотом и треском земля, расступаясь, 
отворяется перед стенами, которые, 
пренебрегая всеми законами, подни- 
маются из ее недр. Позднее башни 
увенчают баллисты, на стенах за- 
мельтешат лучники, а внутренний 
двор заполнится различными строе- 
ниями по сбору и упаковке юнитов. 

Вдеревне же организуется добыча 
ресурсов из четырех источников: ка- 
меноломня, сталелитейная, подвер- 
нувшиеся под руку деревья и рабо- 
чие, облагаемые налогом. Количест- 
во взимаемых денег можно коррек- 
тировать, но на излишние требова- 
ния с вашей стороны крестьяне будут 
незамедлительно отвечать отлыни- 
ванием от рабочей деятельности и 
задержками в производстве. 

На пропитание вам также сдадут и 
героев. В сингле — они костяк сюже- 
та, в простой бойне — рыцари, кото- 
рых можно нанимать после прохож- 
дения в вашем городе турнира (тоже, 
кстати, не азбучное решение и не за- 
тертая пропись). Герои здесь нужны 
для формирования армий: собрав 
под надсмотр вольнонаемный кон- 
тингент, они повышают их характери- 
стики и делают перерасчет сил. По- 
следнее — аналогия формаций, кото- 
рые свое вмешательство посчитали 
излишним. Есть три типа построения: 
первый — помогает предпринимать 
марш-броски, второй — повышает 
обороноспособность, третий — вли- 
вает силы для боя. 

Есть и аспекты, без которых неко- 
торые проекты просто не мыслят 
свое существование. Например, ар- 
мия готова передвигаться быстрее 
всего за два клика мышью, а осадные 
машины отказываются вести какие- 
либо работы над вражескими стена- 
ми без приставления к ним вояк из 
вашего состава. Под досмотр попа- 
дут и саперы, которые с радостью 
проведут в тыл свежепрорытым тун- 
нелем. При пожаре разрешат снаря- 
дить рабочих ведрами и низвести 
пламя. Без занятия ваша персона не 
останется — окна интерфейса будут 
постоянно терзать свои запасники, 
взывая новые ветви производства. 


Наследие — неверные ставки 

При всех изощрениях это все-таки 
Адце ог Етриез со сбежавшим из 
ЭхопадпоЯ замкоконструктором, по- 
стоянно терроризирующими ВТЗ но- 
вого поколения героями и ассорти- 
ментом юнитов рубежа средних и по- 
рахового веков. В довесок ко всему 
есть и сюжетное бремя, которое, по 
сути, стандартно. В наличии три сто- 
роны: немцы, французы и англичане 
(отличия, само собой, лишь космети- 
ческие). В действиях ИИ-подопечных 
есть рациональное зерно: они ис- 
правно перерабатывают все возмож- 
ности игропроцесса, ходят в атаки, 
грызут друг другу ядрами стены, без 


вашего вмешательства и указания 
свободно рассредоточиваются по эк- 
рану, чтобы потом, слившись в один 
комок, утыканный оружейно-полиго- 
нальной бутафорией, убить на корню 
понятие "зрелищность" — о правилах 
боя здесь у каждого свои собствен- 
ные понятия. Управление, как упоми- 
налось выше,- снабжено заботливой 
функцией "паузы", которая избавляет 
пользователя от надобности приоб- 
ретения дополнительного десятка ко- 
нечностей. 

Движок, по-видимому, был пере- 
дан СазШе Зв ке горцестратегией 
НоНапа М/атог$ и теперь реализует 
быт средневековья. Вдыхает жизнь в 
модели, отрабатывает анимации, что 
получается у него довольно изящно и 
наравне с обросшей полигонами зна- 
ти немецкого происхождения. Но вот 
при отправке камеры к облакам де- 
лает скверную гримасу: рисует не- 
различимые на вид здания-клоны, 
отображает безжизненные потасов- 
ки и обнажает обделенную деталями 
местность. Таким образом. блеск де- 
тализации при самой игре незаметен 
вообще и все страдания дизайнеров 
обречены остаться в декоративных 
скриншотах. Кончено, при должном 
наклоне камеры все статисты готовы 
продемонстрировать свое безогово- 
рочное человекоподобие, но окружа- 
ющий театр по-прежнему строг и не- 
выразителен до неприличия. 


"Благодарности" — в шаге от заб- 
вения 

Вся игровая журналистика молчит, за- 
кинув коробку с Сазйе ЭпКе в оче- 
редь, в которой она дождется рецен- 
зии лишь после игр гигантов, которым 
на роду написано: не стать хитами, но 
первыми лечь на операционный (нуж- 
но добавить) стол. Получается так: у 
ближайших конкурентов есть все, у 
нее — ничего, только билет на полки 
магазинов. У Везедег ("Осада") все- 
прощающая бирка "Наше", у ога СР 
Тпе Веа!т$ 3 — Дэвид "Зеб" Кук, ко- 
торый сам по себе ого-го какая рек- 
ламная кампания. У игры талантли- 
вые родители и издатель, который так, 
похоже, и не научится грести деньги 
лопатой. А ведь для успеха надо было 
бы хоть день подержать рекламу на 
“двери” в Сатебро, смонтировать 
два видеоролика и вывезти стенд ком- 
пании из "полуподвальных" помеще- 
ний на ЕЗ и им подобных. А вместо 
этого было решено вывесить за фор- 
точку и проверить, "сколько прожи- 
вет?". Ведь проект при должных стара- 
ниях сорвал бы хороший банк и обес- 
печил бы свой, например, сиквел фи- 
нансами на куда более объемистую 
нишу в лентах новостей. 

А пока — без перспектив, но с зало- 
гом на будущее. Еще один опыт 
Везеч Везюпз в покорение индуст- 
рии стратегий не явился мессией. Иг- 
ре не суждено рвать на части сервера 
Сатебру и вводить в транс конкури- 
рующие компании, но вот на место в 
списке игр года она может претендо- 
вать, хоть и безуспешно, но по праву. 
Между тем, следующей попыткой по- 
корить Эльбрус индустрии станет пока 
еще не сформировавшая своих 
Реагез игра — явно стратегического 
плана — Аппо-\М/аг (предпопожитель- 
ная дата оккупирования магазинов 
затерялась в расплывчатом "2005"). 
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Первая хорошая стратегия за этот 
год. Страдающая многими жанровы- 
ми недугами, но при этом сохраняю- 
щая пусть и крошечную, но индиви- 
дуальность. Многоуровневая эконо- 
мика легко сочетается с обязатель- 
ными АРС-элементами и необходи- 
мостью постройки замков. 
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Этез не представляет никакой 
революционной идеи. Те же Зйтз, 
вид сбоку... и сверху, и снизу в по- 
стельку. Имеется квартира, кото- 
рую предстоит обустраивать в ме- 
ру своих дизайнерских возможнос- 
тей, имеется тысяча и один пред- 
мет интерьера, который можно по- 
ставить где угодно на потеху чело- 
вечкам. Даже интерфейс веселым 
зеркальным зайчиком прыгнул в 
уголок экрана оттуда же. Ничего 
нового, ничего экстраординарного, 
кроме маленьких, незначительных 
отличий, из-за чего игру, если быть 
до конца честным, нельзя ни в ко- 
ем случае предлагать своим и чу- 
жим детям. Наоборот! Спрячьте ее 
в самый дальний уголок, подальше 
от малышей, и только глубокой но- 
чью, когда карапузы заснут, ин- 
сталлируйте и играйте. Думаете, я 
нагнетаю атмосферу? Ничуты 


Представьте себе уютный тихий евро- 
пейский городок, маленькую квартир- 
ку и нашу будущую сладкую парочку, 
которая решила снимать этот райский 
уголок, чтобы не ощущать давления 
тяжелого родительского взгляда. И 
эта самая парочка начинает пома- 
леньку обживаться (с вашей помо- 
щью, конечно же), ходить на работу, 
встречаться на кухне, вести незамыс- 
ловатые “птичьи” беседы (типично 
симсовская манера разговора), де- 
пить общую ванну и туалет и, в конце 
концов, под нашим чутким руководст- 
вом, делить еще и постельку. У каждо- 
го сингла имеется по восемь жизнен- 
но важных параметров, от которых 


зависит душевное равновесие подо- 
пытного: голод (кушать), комфорт 
(удобства), тело (мыться), энергия 
(спать), веселье (рассказать анекдот), 
отношение (флиртовать), окружение 
(красоты) и (внимание!) эротика. Если 
первые семь характеристик можно 
отнести к разряду привычных и удо- 
боваримых, то последняя "прокачива- 
ется" самым банальным и простым 
способом, открытым всему человече- 
ству со дня сотворения, однако до сих 
пор считающимся делом сугубо лич- 
ным и закрытым для всеобщего обо- 
зрения. После приснопамятного сек- 
са между Максом и Марго, который в 
реальном времени наблюдали милли- 
оны людей в шоу "За стеклом", я ду- 
мал, что меня больше ничто не смо- 
жет удивить в этом мире. Но теперь 
нам подсовывают игрушку, в которой 
необходимо свести мальчика и де- 
вочку, чтобы в дальнейшем с радос- 
тью наблюдать, как они будут зани- 
маться сексом. Этому действу пред- 
шествует тысяча и одна череда цело- 
вашек и обнимашек, сердечек и румя- 
ных щечек в облачках над головами 
синглов, но результат всегда один. 

Кому-то это покажется забавным, 
кто-то даже будет получать удоволь- 
ствие от скрещивания виртуальных 
болванчиков, но вынужден констати- 
ровать, что игра проигрывает Сим- 
сам по всем фронтам, кроме эроти- 
ческих отношений и откровенных 
сцен. Да, здесь мы вынуждены кор- 
мить наших подопечных, развлекать 
их, указывать рукомойник и "место 
избавления от забот", но в Симсах, 
кроме всего прочего, была возмож- 
ность выбора работы. карьерный 
рост, тараканы, воры, знакомства с 
соседями и рыдания над могилками 
усопших. Там была полноценная се- 
мья с мамой, папой и детьми. Была 
возможность увести девушку у соседа 
и завести любовницу. И пусть графи- 
кой Симсы не блещут, но именно эти 
возможности сделать из своего героя 
все, что душе угодно, вести почти нор- 
мальную и полноценную жизнь в вир- 
туальном городке, очень понравились 
людям, что обеспечило игре и ее до- 
полнениям “вечную жизнь” в десят- 
ках мировых чартов. 
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Обычно своими соседями недо- 
вольны многие. У кого-то соседи 
любят вставать рано утром, слу- 
шая всенародно любимых "Руки 
Вверх" на полную катушку, у кого- 
то соседи пьют и поют песни до 
поздней ночи, кто-то слишком 
громко включает телевизор — да 
мало ли причин, по которым вы 
можете не любить людей, у кото- 
рых стены квартиры примыкают к 
вашим. Тем не менее, далеко не 
всегда вы можете прямо заявить 
соседям о своем недовольстве. 
Например, если у ваших соседей 
есть дочка, которая любит, но аб- 
солютно не умеет играть на фор- 
тепиано, и родители души в ней не 
чают, плюс папа служил в ВДВ, то 
заставить ее прекратить играть не 
получится никогда и ни за что. 


Вот и у нашего героя Вудди появил- 
ся такой вот соседушка. Самое 
страшное, что он один вобрал в себя 
самые отвратительные качества, ко- 
торыми может обладать человек, 


живущий в соседней квартире. Вы, 
наверное, помните, как Вудди глу- 
мился над этим типом в первой час- 
ти игры. Да-да, наш шустрый друг ти- 
хо пробирался к соседу в дом, чтобы 
устроить тому несколько милых и 
"безобидных" ловушек. Естественно, 
если сосед ловил его на месте пре- 
ступления, Вудди после этого долго 
приходилось ждать, пока цвет лица 
превратится в розовый из ярко-фио- 
летового. И вот, свершилось! В то 
время, когда космические корабли 
бороздят просторы Вселенной, а 
ученые из НАСА находят на Марсе 
воду, на свет появляется вторая 
часть этой замечательной игры. 

Итак, сосед Вудди получил доста- 
точное нервное потрясение для того, 
чтобы осознать тот факт, что ему не- 
обходим отпуск. Он берет свою ма- 
машу — такую же брюзгливую и от- 
вратительную особу, которая, кстати, 
судя по всему, все-таки должна была 
быть тещей, покупает билет на круиз- 
ный лайнер "Звездочка" и отправля- 
ется путешествовать. И невдомек на- 
шему мальчишу-плохишу, что Вудди 
не таков, чтобы скучать в отсутствие 
соседа. Правильно, Вудди едет с ним! 
Шоу продолжается! 

Что ж, по сравнению с первой ча- 
стью игры, “Адские Каникулы" пре- 
образились ровно настольно, чтобы 
их можно было назвать второй час- 
тью. Теперь вам придется остере- 
гаться не только соседа, но и его ма- 
машу. Жаль только, что ей нагадить 
вы не сможете, однако что вам по- 
мешает подставить ее сынка? Вот, к 
примеру, мамочка требует у соседа 
подушку для шезлонга, а Вудди лю- 
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тез же может похвастаться 
лишь графикой. По моделькам лю- 
дишек можно изучать анатомию, на- 
столько трепетно отнеслись разра- 
ботчики к созданию своих чад. В на- 
личии имеются все ('!) отличитель- 
ные признаки мужчины от женщи- 
ны. Сингла можно в любой момент 
раздеть догола, заставить искупать- 
ся в ванной или смыть пот в душе- 
вой кабинке и нище (нигде!) вы не 
увидите этих раздражающих и сби- 
вающих картинку квадратиков. На 
первых порах остается только вос- 
хищенно ахать и охать, но потом 
взгляд переходит на предметы инте- 
рьера и пытливое око начинает за- 
мечать неприятные казусы. Нет, 
все модельки сделаны на крепкую 
“пятерку”, покрыты четкими тексту- 
рами и имеют приятную для глаз 
расцветку. Но они не отбрасывают 
тени! Вообще! В отличие от “термо- 
ядерных" теней главных героев, ко- 
торые мало того, что, падая на сто- 
лы и стулья, шлепаются и на пол, но 
еще и умудряются пробивать стены, 
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безно кладет на самый верх горки с 
подушками невинную детскую иг- 
рушку — подушечку, которая издает 
различные интересные звуки, если 
на нее сесть. Естественно, ленивый 
сосед хватает подушку с самого вер- 
ха и несет ее любимой маме. Толь- 
ко вот почему-то мама совсем не 
обрадовалась тому, что принес сы- 
нок, хе-хе-хе. 

Кроме этого, в игре появились 
два нейтральных персонажа: фрау 
Ольга (довольно импозантная жен- 
щина — как раз подстать соседу по 
внешности, но в целом добрая) и ее 
сын — маленький мальчик. О, да! 
Сосед влюбится в Ольгу с первого 
взгляда, но мы-то с вами знаем его 
настоящее лицо, поэтому по ходу иг- 
ры нам еще придется спасти Ольгу 
от его цепких лап. 

Не скажу, что геймплей поменял- 
ся кардинальным образом, но изме- 
нения все же произошли. Теперь 
вам не придется выполнять все трю- 
ки, чтобы завершить уровень, доста- 
точно будет выполнить две трети 
трюков на уровне. За каждый удач- 
но выполненный трюк вам, вместо 
рейтинга, будут давать по золотой 
монете, и для того чтобы участво- 
вать в финальных эпизодах, необхо- 
димо будет набрать определенное 
количество монет. Кроме того, если 
довести соседа до ручки (то есть вы- 
полнить комбинацию из трюков), то 
можно получить дополнительный бо- 
нус. Сосед научился спать, и теперь 
вы сможете творить свои грязные 
дела прямо у него под носом, одна- 
ко будьте осторожны — если он про- 
снется и увидит Вудди, то мало по- 


НО ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ НС 


заселяя своим давящим мраком 
близлежащие комнаты. 

Продолжим придираться. Если уж 
игра позиционируется в качестве 
справочного пособия "секс для чай- 
ников", то почему так отвратительно 
этот самый секс реализован? Почему 
мы должны “любоваться” поцелуями 
через трехсантиметровое стекло (два 
лица, застывшие друг напротив друга 
с открытыми ртами), на объятия, в ко- 
торых не чувствуется ни нежности, ни 
страсти, и на неподдающуюся разум- 
ному объяснению возню под одеялом 
(лети от такого точно не получатся). С 
упоением разглядывая скриншоты, я 
ожидал, что наши человечки не будут 
столь консервативны при выборе дис- 
локации удовлетворения своих пря- 
мопинейных наклонностей. Кроватка, 
кроватка и только кроватка! Я уж им 
и пушистый ковер расстелил, и про- 
зрачную душевую кабинку поставил, 
и бассейн выкопал, и крепкий стол на 
кухне сколотил. Нет! Не перебороть... 
С воображением у разработчиков 
точно туго. Нельзя не отметить дере- 


следнему не 
покажется, уж 
будьте уверены. 
Еще в игре по- 
ЯВИЛСЯ ДОВОЛЬНО 
занятный элемент 
в виде мини-игры. 
Суть ее заключается в том, 
что для того, чтобы произ- 
вести какое-либо сложное 
действие, вам понадобит- 
ся удержать в опреде- 
ленной области курсор, 
который будет старать- № 
ся вырваться за преде- 
лы этой самой области. 
Графика в игре оста- 
пась такой же трех- 
мерноподобной, - 
но сама игра по- ® 
прежнему вы 
нена в 20. Коне я 
но, анимации красивые 
и смешные, но если честно, ближе к 
середине игры однообразная поход- 
ка соседа начинает немного доста- 
вать. По-моему, можно было доба- 
вить разнообразия в анимацию. 
Звук вполне на уровне и весьма со- 
ответствует обстановке игры — лег- 
кая, непринужденная музыка и ве- 
селые звуки весьма и весьма обла- 
гораживают игровой процесс. 
Теперь о минусах. Система трю- 
ков-заподлянок осталась реализо- 
ванной так же кривовато, как и в пер- 
вой части, т.е. иногда (в 30 спучаях из 
100) приходится использовать пред- 
меты просто наугад — никаких под- 
сказок или хинтов вы не увидите, в 
разделе обучения вас просто позна- 
комят с управлением и все. 
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вянную анимацию персонажей. И ес- 
ли мужчинам такое еще проститель- 
но, то девушки, двигающиеся поход- 
кой первых человекоподобных робо- 
тов, не способствуют поднятию уров- 
ня гормонов в крови ни на йоту. 

В качестве бонуса разработчики до- 
шли до того, что наша "счастливая се- 
мейка" может комплектоваться не 
только юношей и девушкой со всеми 
вытекающими, но даже однополыми 
товарищами. Мною было проверено, 
например, что девушки с радостью 
идут на контакт друг с другом во всех 
смыслах. Юношей я не трогал, боясь за 
свое душевное равновесие, но, подо- 
зреваю, что и они могут задать жару. 

Кстати, никаких срываний одежды 
в ире не предусмотрено. Наша па- 
рочка, придя к согласию и взявшись 
за руки, направляется к кровати, 
словно малыши из детского сада. 
Хлоп! И они уже без одежды. Хлоп! И 
они уже под одеялом. Хлоп! И понес- 
лось. Никакого разнообразя. Скучно 
и банально. Почитали бы разработчи- 
ки Кама Сутру на ночь глядя, чтобы 
впечатлить игровую общественность 
неожиданными позами — глядишь, и 
вышло бы из этого что-нибудь. 


Ок 


Я не решусь предположить, кому эта 
игра будет интересна. Для поклонни- 
ков Эт она покажется слишком про- 
стой. Для поклонников легкой эротики 
— слишком скучной. Красивая графи- 
ка, музыка из дешевых мелодрам аме- 
риканского производства, простой и 
незамысловатый геймплей, обнажен- 
ные модели виртуальных человечков... 
и все. Остается только надеяться, что 
в скором времени игра обзаведется 
каким-нибудь эммануэль-модом, кото- 
рый немного раскрепостит синглов и 
научитих ХОТЬ ЧЕМУ-НИБУДЬ. 
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Коскизь, юскиз@л.Бу 


Диск для обзора предоставлен тор- 
говой точкой МЕХТ на "Динамо" 


Таким образом, мы 
имеем неплохое продол- 
{| жение игры, которая в 
7 краткие сроки стала до- 
вольно популярной (по 
вполне понятным причи- 
нам), однако "неплохое" 
| не значит, что нельзя бы- 
ло сделать лучше. 


Неординарное и веселое продолже- 
ние оригинальной игры с достаточ- 
ным количеством нововведений, ко- 
торые вкупе с отличной анимацией 
позволяют играть в него некоторое 
количество времени. Жаль только, 
что игра получилась несколько одно- 
образной, поскольку, решив все за- 
дачки на уровне, вряд ли захочется 
к нему возвращаться. 


Воронецкий "АйепВауеп" Михаил 
а[епгауеп @ дтакег.пе{ 


Диск для обзора предоставлен 
компанией "ВидеоХит". 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


Полная труба 


Жанр игры: анимационный квест 
Разработчик игры: Рре Зшаю 
(ВНрИ/ррезшаю.ги) 

Издатель игры: 1С (Рр№датез.1с.пи) 
Количество дисков в оригинальной 
версии; 1 

Похожие игры: Меуетоод 
Минимальные требования: Р-И 300, 
64 МЬ РАМ, 560 МЬ на жестком 
диске ОтесХ 8.0 или выше, клавиа- 
тура, мышь 

Рекомендуемые системные требо- 
вания; Огемх 8.0 или выше, клави- 
атура, мышь, Мсгозой ОтемХ 8.0 
или выше, клавиатура, мышь 


"Отец" игры (сценарист, режиссер 
и художественный постановщик 
“Трубы") -—— мультипликатор Иван 
Максимов — по иронии судьбы ча- 
ще ассоциируется у нас с реклам- 
ной кампанией по пропаганде бе- 
зопасного секса (“Эта мелочь за- 
щитит обоих") и рекламному роли- 
ку 1-го российского президента. 
Но послужной список художника 
намного шире — его работы неод- 
нократно получали призы на фес- 
тивалях и конкурсах в Италии, 
Германии, Венгрии и России. Наи- 


Прохождение оФфффофоФо 


Путешествие начинается с затяжного 
прыжка в трубу (не просто трубу, а 
полную трубу), после которого нас за- 
кинет в совершенно неизведанный 
доселе мир. А вот и наш родной тапо- 
чек! Теперь можно и на поверхность 
выбираться. Как там в сказке? "Нале- 
во пойдешь..." А. не важно — идем на- 
право. По пути. подбираем костяшку 
домино, ящик и башмак, а из норки 
извлекаем яблоко. Пройдя еще пра- 
вее, встречаем и первого обитателя 
трубы. Это отмороженный. Персонаж 
сей довольно страшный на первый 
взгляд, но, поверьте, самый адекват- 
ный со второго этажа, хоть и страда- 
ет духом противоречия и начальной 
Формой интернет-зависимос- 
ти. Отдадим ему ящик. Чем 
бы дитя ни тешилось, лишь 
бы очки отдало. Теперь на- 
ходим Дядю-ящика. Этот 
парень не промах — он 
засовывает себе в 
ящик любые предметы, 
которые туда влезают, им 
отбрасывает обратно 
большие зеленые яйца 
с этими предметами 7 _ 
внутри. Отдаем ему & 

очки, яблоко и баш- 
мак, за что получаем сразу 3 яичка. 
Да, не забудьте, Дядя-ящик не любит 
доминошки, так как они плохо влияют 
на пищеварение. Внизу нас ждет Яй- 
цеглот. Он жадный, но с ним можно 
договориться. Взамен на яйца Яйце- 
глот подарит нам монетку. 

Ворвемся в ту комнату, где нача- 
лось наше приключение. Левее от 
этого места находим троих заядлых 
доминошников и, подкинув им свою 
костяшку, тихонечко конфискуем 
орудие пролетариата — молоток. 

В комнате со стеклянной банкой 
бросим монетку в специальное от- 
верстие в стене. После чего от норы 
к норе начнут прогуливаться козяв- 
ки. Никто не знает, сколько их, этих 
любителей ретро музыки. Вреда ко- 
зявки никому не причиняют, но и 
очевидной пользы я от них тоже не 


более широко известны мульт- 
фильмы “Болеро", "Провинциаль- 
ная школа” и "Нити". Работы Мак- 
симова ни на что не похожи. Его 
герои зачастую бестелесны и не- 
реальны, зато ироничны, привле- 
кательны, оригинальны и, главное, 
неоднозначны. 


Для такого предмета, как труба, най- 
дено немало применений. Трубы 
приносят к нам воду, газ и другие бо- 
лее-менее полезные субстанции; с 
помощью труб щекастые музыканты 
получают разнообразные звуки, и 
как здорово было плеваться из тру- 
бок рябиной или стучать ими по забо- 
ру. А вот российская компания Рре 
(ПАЙП — Паранормальный Продак- 
шен) нашла для труб еще одно приме- 
нение — сложив огромное количест- 
во этих универсальных предметов, 
они смастерили компьютерную игру. 

После знакомства с "Полной тру- 
бой" мне сразу вспомнился "стари- 
чок" Меметооч. Нет-нет, не поймите 
превратно — здесь нет ни грамма 
пластилина, как нет и ярких, сочных 
красок. Зато есть своеобразные, ни 
на кого не похожие персонажи. Есть 
уникальная атмосфера и дух, за- 
ставляющие прилипать к монитору, 
несмотря на не отличающийся изыс- 
ками сюжет. 

"Полная труба" — целиком рисо- 
ванный (анимационный) квест. А то, 
что в работе над игрой участвовало 
9 мультипликаторов и 2 художника 
по фонам, должно убедить в том, 
что качество анимации и прорисов- 
ка объектов находятся на высоком 
уровне. К тому же при рисовании 
подложек использовались фотогра- 
фии реальных подворотен и канали- 
заций. В процесс игры довольно 
гармонично вписываются неслож- 
ные аркады, не дающие нам заску- 
чать. Звуковое и музыкальное 
оформление хоть и не хватает звезд 
с неба, но и не портит впечатления 
от игры. 


заметил. Поэтому с чис- 
той совестью закинем с 
помощью качелей 
несколько этих ма- 
лявок в банку. Для 
этого Дяде необхо- 
димо в тот момент, 
когда козявка подой- 
дет к качелям, спрыгнуть с лестницы. 
Если с первого раза закинуть в банку 
трех козявок не удастся, с помощью 
молотка можно получить монетку об- 
ратно. А затем сделать второй дубль. 

После того как Рука Тридцать Че- 
тыре очистит банку, мы сможем спу- 
ститься вниз. Там обитает Мамаша 
— довольно покладистая хозяйка, 


хоть и страдающая от синдрома лож- 


ной беременности. Дергаем за ры- 
чаг, дабы разбудить Мамащу, а за- 
тем закидываем падающие из 
трубы шары ей в сумку. 
Поднимаемся наверх. С по- 
мощью молотка возвращаем се- 
х бе монетку из "Музыкального 
\ автомата" и отдаем ее Яйце- 
глоту (не бескорыстно, ко- 
; м нечно, а взамен на яйцо с 
[в очками). Извлечь же из 
” яйца очки нам поможет Яйце- 
кол. Теперь возвращаем очки Отмо- 
роженному и берем ящик. Ящик нам 
необходим для спасения Вуглуседа, 
который вследствие своего крайнего 


простодушия часто становится объ-. 


ектом насмешек и хулиганских выхо- 
док своих соседей. Отдаем оплеван- 
ному Вуглуседу ящик, а в знак благо- 
дарности получаем от него ручку. 
Причем, когда Вуглусед закрывет 
форточку, Стражам необходимо дер- 
нуть за веревку. Теперь идем к лиф- 
ту и, прикрепив ручку к отверстию в 
стене, проворачиваем ее 3 раза. По- 
сле этих манипуляций направляемся 
в самую левую комнату, где теперь 
спит Батута. Он любит поесть, по- 
спать и почесать живот. Все это он 
делает по расписанию, чем очень 
гордится. На сей раз Дяде придется, 
прыгая на животе толстяка, взо- 
браться на лестницу. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


емо 


Игра. несомненно, стала бы победи- 
телем любого конкурса в импровизи- 
рованной номинации: "За перелива- 
ние из пустого в порожнее в умерен- 
но синкопированном ритме". Каждый 
раз, загружая новую игру, в наши 
мысли стройными рядами врывают- 
ся вопросы: "К чему все эти загадки? 
Ради чего все эти приключения?" В 
случае с "Полной трубой" ответ лежит 
на поверхности. На сей раз кругово- 
рот событий завертелся вокруг пред- 
мета, который сопровождает нас всю 
жизнь, который дарит нам радость и 
тепло по утрам, ради которого можно 
пройти все испытания и преодолеть 
все трудности. Вокруг... тапочка. Та- 
почек кровожаднейшим образом ук- 
раден неким субъектом, особыми 
приметами которого являются нездо- 
ровый цвет кожи и наличие пяти 
пальцев. Что ж, не медля ни секунды, 
отправляемся с Дядей на поиски се- 
го незаменимого предмета. 


Вверху нас вновь ждет аркада. 
Дергая за хвост Плевателя, мы 
запускаем шарики, а уж потом, 


полета шариков, которые с удо- 
вольствием проглотит Глотатель. 
Все равно ему без разницы, что 
глотать, лишь бы в рот влезло. Когда 
Глотатель отправится в полет, в сте- 
не выстукиваем монетку, а из трубы 
достаем горшочек. 

На втором этапе вновь меняем 
монету на яйцо, а с помощью Яйце- 
кола высвобождаем из него баш- 
мак. Вернувшись наверх, слева 
находим Слоночку — забавную и 
хорошую девочку, но с причуда- 
ми. У нее мы обмениваем пару 
для нашего башмака на горшо- 
чек. Правее, у Надувателя, 
позаимствуем — немного 
Дыролу, а свежеподобран- 
ную пару обуви подарим #. 
Качелени, которая осво- 4 
бодит нам качели. Запры- 
гиваем на этот детский ат- 
тракцион, раскачиваемся, 
прыгаем и... люк-то закрыт. 
Придется подарить Качеле- 
ни и жвачку. Полученный от 
нее вантуз мы занесем отмо- 
роженному — ему нужнее. А нам 
нужнее очки. Чтобы открыть люк, 
дернем за рычаг. Снова на качели. 

Оказавшись в новой комнате, да- 
ем стражу пожевать жвачку и с по- 
мощью этого, уже б/у-шного продукта 
прикрепляем к полу рычаг. Пройдя 
через мостик, мы подвергнемся на- 
падению, и Дяде придется продви- 
гаться вперед, непрестанно уклоня- 
ясь от мячиков. Пройдя это испыта- 
ние, снова придется поработать мо- 
лотком, ибо и здесь, в стене, припря- 
тана денежка. Находим ее и прыгаем 
в люк. Там стаскиваем с застрявшей 
ноги башмак. Движемся правее. По 
пути отдаем монету руке-"“таможен- 
нице". А дальше под лестницей нахо- 
дим костяшку домино, а уже над лест- 
ницей — кусочек сахара. Спускаем- 


ся вниз и оказываемся у доминошни- 
ков. Обмениваем у них костяшку на 
пустую бутылку и подымаемся на- 
верх — к самогонщику. Применяем 
там сахар, и бутылка из пустой пре- 
вращается в полную. Пить — здоро- 
выю вредить. Следовательно, спирт- 
ное мы отдадим любителям забить 
козла. Но, не дождавшись благодар- 
ности, конфискуем у них кружку. 

А этажом ниже дергаем за рычаг и 
подставляем под него молоток. Вер- 
нувшись к нашей кружечке, необхо- 
димо дождаться, когда к ней подой- 
дет существо женского пола, выхва- 
тить у нее сей сосуд и залпом выпить 


его содержимое. Этим мы девчушку 


очень позабавим, но зато на кару- 
сели освободится ее место. 
Взбираемся на колесо и, 
>, прокатившись почти це- 
лый круг, прыгаем в 
трубу справа. 
Прихватизируем у 
Пионера носок, а ря- 
} дом отыщется еще и 
? щетка. Поднявшись вы- 
ше, берем рычаг и про- 
буем до него дотянуться. 
В результате несколько 
раз получаем по голове 
и лишаемся табурета. Отдаем 
щетку существу, которое держит 
дверь. А получив монетку, забираем 
щетку обратно. Вставляем рычаг в 
паз в стене и дергаем за него. Во вто- 
ройкомнате необходимо кинуть моне- 
ту в щель, а поднявшись вверх по пе- 
стнице, ввести код 1402. 
Спускаемся еще ниже. 
Подбираем дощечку. С по- 
мощью краников спускаем + 
воду из бассейна. Сделав Ш 
это, находим в пустом бас- 
сейне попату и горшок. № 
Вновь набираем воду. Кладем 
в бассейн доску и переплываем 
на противоположный берег, ис- 
пользуя лопату в качестве 
весла. Поиграв в очередную 
аркаду, получаем вентиль. А 
щетку обмениваем на шваб- 
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ру. С ее помощью притягиваем доску 
— вновь в плавание. Открываем вен- 
тилем запертый люк. В очередной раз 
придется проверить принцип: "Быст- 
рее, выше, сильнее". Но на сей раз 
никаких призов кроме собственного 
спокойствия Дяде не полагается. 

Вернемся назад и шваброй поче- 
шем торчащую из трубы ногу. А на 
палец ей наденем горшок. Вернемся 
за кружкой и молотком. Сбегаем к 
Слоночке и обменяем у нее ботинок 
на горшок. Последний также нацепим 
на ногу. Пройдя в освободившийся 
проход, спускаемся вниз и слева на- 
бираем в кружку воды. Выливаем во- 
ду в горшок (комната с люком ввер- 
ху) и немедленно садимся на него 
верхом. Чуть покатавшись, снова на- 
тыкаемся на башмак. Вернувшись на 
5-й этаж, отдаем башмак и забираем 
табурет. У наших старых знакомых 
необходимо обменять ручку на ящик, 
а затем возвращаться на 7 этаж. Ста- 
вим табурет под вентилем, а на него 
— ящик. Открываем вентилем люк. 
Отдаем бабуле ботинок. А чуть поз- 
же прыгаем вслед за ней в люк. 

Берем ножницы и монтировку. 
Причем монтировку мы обменяем у 
Пожарника на шланг. Прихимичим 
его к кранику и применим молоточек. 
Неправда ли, довольно легкий способ 
добычи монетки? С помощью этой 
денежки запустим насос. А после то- 
го, как Пузодув неудачно поразвле- 
кается со шлангом, применяем на 
нем ножницы. 

Для выхода на финишную кри- 
вую необходимо, чтобы у всех 
Стражей (3, 5, 8 этажи) горел 
знак "-". Идем на 6 этаж. А 

там до упора налево. Стелем 
на пол коврик и входим в от- 
крывшийся проход. И вот он, 
апогей игры. От занавеса нас от- 
деляет лишь встреча с Дыр-Тем- 
нотом. Но вот об этом я и умол- 


чу. 


Сергей "ЕйК" Шарко 
ейк.$9 @ тай.ги 
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Как правильно выбирать между добром и злом 


В этой статье я рассмотрю все 
встречающиеся в Веуопд Соо4 ап@ 
ЕМ! приспособления с точки зрения 
их полезности и функциональности. 
Кроме того, вы узнаете, где искать 
животных, за фото которых вам 
обязательно заплатят. 


Но для начала — несколько простых 
советов. Если вы прилежный игрок и 
всегда стараетесь взять от игры по 
максимуму, то здесь вам надлежит 
слушать все диалогиразговоры до 
конца и очень внимательно. Все МРС 
и ваши напарники предоставляют в 
разговорах много полезной инфор- 
мации. Кое-что из нее поможет вам 
пройти очередной уровень или от- 
крыть несколько секретов, а что-то 
— просто дополнит картину мира, в 
котором вы очутились — НИуз. И в 
том, и в другом случае лишним это не 
будет. А вот если вы какой-нибудь ди- 
алог промотали — пеняйте на себя, 
может и аукнуться, когда где-нибудь 
застрянете. И еще: ваши напарники 
обладают некоторыми специфичес- 
кими особенностями, поэтому ино- 
гда приходится к ним прибегать, что- 
бы пройти очередное проблемное 
место. Помните об этом. Ну и, конеч- 
но, не ленитесь шарить по окрестнос- 
тям получше — так выше шанс отыс- 
кать какой-нибудь бонус или редкое 
животное. 

В процессе игры вам обязательно 
повстречаются некоторые приспо- 
собления, без которых дальше — ни- 
как. На что из этого следует обра- 
тить внимание, а что — пропустить 
мимо, мы и попытаемся разобрать- 
СЯ. 


Стандартный набор: 
— Камера УР Н263 — без фотоап- 
парата здесь никуда. С помощью не- 
го наша героиня Джейд может не 
только фотографировать растения и 
зверюшек, за которые вам исправно 
-будут перечислять денежки, но и 
"щелкать" некоторых важных персо- 
нажей. За подобные фото тоже не- 
плохо платят. Сразу рекомендую на 
полученные средства обзавестись 
объективом помощнее — таким об- 
разом можно снимать издалека, не 
привлекая к себе пристального вни- 
мания. И обращайте внимание на 
результаты наводки фотоаппарата, 
чтобы не было слишком близко или 
далеко, а то нащелкаете лишних кад- 
ров. 
— Еазу Ипй Сага — кредитка. Сю- 
да переводят деньги за фото, сее же 
помощью мы осуществляем покупки. 
Следите за расходами! 

— Мазк — мини-диск, в котором 
располагаются задания с указанием 
подробностей и награды. Сразу в на- 
чале игры присутствует МАК, на ко- 
торый нужно сохранятся. Беда толь- 
ко в том, что загружаться можно на 
специальных ридерах, которых не 
так уж много. 


ВОПРОС-ОТВЕТ ® ® 


РаНои?. Какие начальные ха- 
рактеристики лучше взять для бу- 
дущего меткого стрелка? 

Для любого персонажа очень важ- 
на ловкость. Она сильно влияет на на- 
выки стрельбы, на возможность уво- 
рачивания и количество очков хода. 
Если нужны частые попадания, бери 
высокую удачу. Если ты не хочешь 
стрелять прицельно (в голову или в 
глаз попасть сложно, но урон соответ- 
ствующий), то возьми особенность ха- 
рактера "Быстрая стрельба" — прице- 
питься ты не сможешь, но будешь тра- 
тить меньше очков хода даже на 
стрельбу очередями. Из навыков — 
энергетические пушки (гауссовая и 
плазменная винтовка очень хороши) 
обязательно, можно малые (обычные 
винтовки). Остальное по вкусу: 


РаШо\. Что делать в анклаве, 
как открыть дверь, она наглухо 
"запечатана"? Как отремонтиро- 
вать компы, в комнате с наэлект- 
ризованным полом? 

Дверь откроется в свое время. 
Ремонтировать же не надо, надо на- 


— ЗАС — синтетическо-атомный 


компрессор. Во загнули! А по сути —- 


вещмешок, совершенно безразмер- 
ный, в него влазят все ваши предме- 
ты. Обмениваться с напарниками 
вещичками также помогает. 


Оружие: 

— Раню — ваш непременный и не- 
разлучный шест-кладенец. На протя- 
жении всей игры утихомиривать су- 
постатов придется именно им. Име- 
ет привычку в особо накаленных ме- 
стах поединков светиться, что озна- 
чает следующее: Джейд перешла в 
режим берсерка и может крутануть 
супер-удар. 

— Суго-45К аипспег — второсте- 
пенное дистанционное оружие. Для 
ближних боев противопоказан — 
урон маловат, а вот с расстояния 
можно и пострелять. В некоторых 
местах можно использовать для на- 
жатия труднодоступных кнопок/ры- 
чагов. 

— К оружию также можно отнести 
Зирег-АНаск Еппапсег — этакий 
ро\ммег-ир. Смысл в следующем: во 
время боя, в момент айфоте (есть 
такой приемчик), нужно быстро тис- 
кать на боевые клавиши, и тогда 
Джейд метнет сгусток энергии. Вещь 
очень слабая, и тратить на нее 2000 
денег не стоит. 


Другие полезные вещи: 

— Зва\0$ — аптечка-пирожок. Вос- 
станавпивает 1 ед. здоровья. В нача- 
ле игры еще помогает, а потом — на- 
прасная трата денег. Так что лучше 
и не тратить. 

— РА-1 — вот это куда как лучше. 
Восстанавливает здоровье у герои- 
ни и напарников, а также добавляет 
+1 к количеству жизней. 

— К-Вир — продвинутая версия 
Защоз$'а — восстанавливает все 
здоровье целиком. 

— РОБ — Роске{Орйливег Огопе — 
восстанавливает броню средств пере- 
движения. В начале игры полезен, на 
более поздних уровнях можно обхо- 
диться без него. 

— Зе! о РОБ$ — усиленная вер- 
сия предыдущего девайса. Мия 
Науе, особенно на поздних этапах. 

— Реай Баесюг — весьма полез- 
ная вещица. Позволяет отыскивать 
припрятанный жемчуг. Полностью 
оправдывает свое приобретение, 
ибо на, скажем, уровне Уосайо без 
него приходится туго. 

— Апта Беюесюг — детектор 
живности. Позволяет обнаружить 
редкие виды существ (для фотогра- 
фирования) и иногда — ваших заплу- 
тавших напарников. 


Теперь про самый главный источ- 
ник доходов в игре — жемчуг. Он 
встречается не слишком часто, по- 
этому и ценится высоко. За него 
можно купить множество полезных 
вещей, поэтому я и приведу список 


жать в нужной последовательности. 
Обычно проходят методом научного 
тыка. Допустим, что самая западная 
комната — 1, северная — 3, восточ- 
ная — 9, а южная — 7. Тогда карта 
выглядит так: 
ВХОД 

1 2 З 

4 5 6 

7 8 9 

ВЫХОД 
Чтобы пройти в боковые ответв- 

ления, нажми на компьютеры в ком- 
натах в следующем порядке: 214. А 
чтобы выйти совсем: 6231789. 


Агсапит. Как уговорить Логхэй- 
ра (вождя гномов) вернуться к 
своему народу? У меня Убежде- 
ние Ехрей, но он все равно ни в 
какую не хочет возвращаться. 

Нужно много знать! Если до этого 
тебе подробно расскажут о Логхэй- 
ре, то, обладая достаточным интел- 
лектом, ты свободно его уговоришь 
вернуться. Обрати внимание: убеж- 
дение — возможность врать, не 
краснея, закатывать глаза и гово- 


мест, где можно эти самые жемчу- 
жины заработать. Порядок нахожде- 
ния зависит от того, как именно вы 
будете посещать локации, поэтому 
он может отличаться от приведенно- 
го ниже. 

1. В самом начале игры уничтожь- 
те босса Вотр. паноизе топег — 
и вы получите первую жемчужину. 

2. На выходе из Маттадо Сагаде 
(после нападения на Нйуз) вас ожи- 
дает второй босс — здоровяк Вот 
Зеа Зегрег". 

3. Годег$ Самет 1 — вам надо бу- 
дет совершить заезд, устроить не- 


большое светопреставление — и 
жемчужина ваша. 
4. Помогите яйцеголовым — в 


Зспсе пзйще Зе! 2 нащелкайте 16 
зверушек — и вас наградят еще од- 
ной горошиной. 

5. Чтобы завладеть этой жемчужи- 
ной, требуется выиграть у Фрэнсиса в 
Асида Ваг партию. Придется попотеть, 
НО ОНО ТОГО СТОИТ. 

6. В том же Асида Ваг на первом 
этаже найдите Рафуса (он сидит за 
столиком), посмотрите что написано 
под лампой. После этого — зайдите 
в запертую комнату №2. Вуаля! 

7. эстсе пз@ишие Зе 3 — яйцего- 
ловым опять понадобилась ваша по- 
мощь. 24 кадра живчиков — и горо- 
шина ваша. 

8. Снова заезд. Придите первым 
— и получите жемчуг. 

9. То же самое — выиграйте гон- 


10. На Черном острове одолейте 
Вотл РЧегойтах. Это не просто, но 
награда... 

11. Снова ученые. Доведите коли- 
чество снимков фауны до 32 и полу- 
чите свое. 

12. Вы попадаете в АЗ 
Опдегогоипа. Жемчужина находится 
у одной из Сгоспах — надоедливой 
летающей гадинки. 

13. На уровнях Арпа Зесвоп$ вы 
найдете еще жемчужину. Правда, 
придется порыскать. 

14. Эту крошку надо будет купить у 
скряги Нури. Стоит она недешево, 
так что позаботьтесь о нужном коли- 
честве наличных. 

15. Если есть денежки, обратите 
внимание на магазинчик Тхи Мтпо’а 
— он тоже может вам продать вож- 
деленный шарик. 

16. Возвращайтесь в Арпа 
Зесвоп$ — вас ждет еще одна буси- 
на. 

17. Зстсе пище Зе! 5. Ученые 
ждут сороковой снимок и предлага- 
ют за него достойный приз. 

18. В юдег$ Самет 2 необходимо 
совершить еще один "заезд", после 
чего получите жемчужину. 

19. Назад в Арка Зесйоп$. 

20. Придется постараться. На за- 
воде ждет ужасный НоБос! Воз$. Одо- 
леете его — награда ваша. 

21. На том же заводе отыщите 
Агента ММ и получите приз. 


22. Циклопы возвращаются! Побе- 
дите босса-циклопа и подберите ва- 
шим средством передвижения упав- 
шую горошину. 

23,24,25,26. Поделитесь деньгами 
с повстанцами — и, в зависимости 
от суммы, получите несколько жем- 
чужин. 

27. Ох уж эти ученые! (5е{ 6) Еще 
пощелкайте зверюшек — и вас опять 
наградят. 

28-40. Арпа Зесвопз. Берите на 
борт детектор жемчуга — и вперед. 
При удаче и старании можно обнару- 
жить 12 горошин. 

41,42,43. В штаб-квартире той же 
Арпа Зесйоп$ спрятаны еще 3 ит. 

44. Фрэнсис снова бросает вызов. 
Побеждаем его и забираем свое. 

45. Еще раз можно наведаться к 
скряге Нури. 

46. Сразу от него — в магазин Т2и 
Мпо’а. Еще немного трат — и еще 
немного жемчуга. 

47. Назад в Арба Зесвопз. Там 
ждет тебя она... 

48. Третий заезд в Гофег$ Самегп. 
Еще трудней, еще опасней. И в кон- 
це — награда. 

49. Придется поискать. Босс Зеа 
Зегрег! после своего поражения вы- 
ронит жемчужину. 

50. Вернемся для очередного за- 
езда в осег$ Самет. 

51. И квоякам в Арпа Зесвоп$ то- 
же не забываем зайти. 

52-63. Повстанцам пригодятся 
ваши деньги! Товарищи из 1$ воз- 
наградят вашу щедрость. Не скупи- 
тесь! 

64. Последнюю жемчужину в ма- 
газине Тхи Мпд’а приобретем за не- 
малые деньги. 

65-68. В АрКНа Зестоп$ поджидают 
еще 4 штуки. Если найдете. 

69,70. Вам предстоят Васе 3 и 
4.Теперь добавилось ограничение 
по времени, так что старайтесь. 

71. Еще один Зеа Зегрег!. Победи- 
те его — и горошина ваша. 

72-85. Бармен в Асидо Ваг расска- 
жет вам о сокровищах уровня 
\Уосапо. Обыщите его хорошенько, 
потрясите надоедливых Стоспах и 
заберите все жемчуга. 

В Интернете я обнаружил инфор- 
мацию, что в игре всего 88 жемчу- 
жин. Возможно, я недостаточно хо- 
рошо искал. Уверен, что пропустил 
где-то или в Вулкане, или у военных 
с "Альфы". Удачи вам. 


Если обнаружите все 88, получите 
небольшой бонус. Правда, получите 
вы его в том случае, если играете в 
трехдисковую версию игры (пират- 
ская на двух СО этой радости не со- 
держит). 


И напоследок список зверюг, за 
снимки которых вам непременно 
заплатят: 

— Жук — первый тип, увидите сра- 
зу, как приобретете камеру. 


рить что угодно страшно уверенно. А 
количество реплик зависит от ин- 
формации и реплик. 


Агсапилт. В Каладоне нужно 
найти убийцу женщин (какого-то 
демона, имени не помню). Где его 
надо искать? 

Это долго. Значит так, иди в зда- 
ние полиции. Поговори с сыщиком. 
Поговори со свидетельницей. Осмо- 
три места преступления, попытайся 
открыть люк. Вернись к сыщику. Иди 
на место нового преступления. Чи- 
тай имя на полу и осмотри лкк. Воз- 
вращайся к инспектору. Плыви в Та- 
рант, в университетский Двор, там 
есть ученый, демонов изучает... 
Дальше все просто. 


Х2 Тпе ТгеаЕ Что делать с раз- 
рушенными воротами в секторе 
Триумф Бренарда? Как там обой- 
ти минное поле? 

Ищите в секторе с вратами пару 
пролетающих мимо пиратских Ори- 
нок. Затем летите к ним и провоци- 
руйте на атаку. Когда они погонятся 


за вами, мчитесь к минному полю 
(ваш корабль должен быть быстро- 
ходнее пиратов). Перед минами ото- 
рвитесь от преследователей, облети- 
те поле и станьте так, чтобы между 
вами и пиратами были как раз мины. 
Если все сделано правильно, Орино- 
ки полетят прямиком через поле и за 
раз "разминируют" половину мин. Да- 
лее повторяйте трюк, пока мины не 
иссякнут. Также можно попробовать 
просто расстрелять мины дальнобой- 
ными ракетами (Оса, Стрекоза), но 
ведь это неинтересно :). 


Корсары. Как выполнить зада- 
ние, где нужно защитить о. Ит- 
каль? \УазКо. 

Надо полагать, имеется в виду то, 
что никак не удается спасти Иткаль 
от разорения в одной из сюжетных 
миссий за Англию. В таком случае 
не беспокойтесь, так должно быть по 
сюжету. Просто потопите врагов у 
острова, высадитесь на остров, по- 
слушайте причитания жителей и 
плывите на Хайрок, чтобы отчитать- 
ся перед губернатором. 


— Окрестности маяка: чеповек 
(да, вот это зверы:), броненосец, пе- 
тающие зеадиГы, белая собака (в 
маяке), похожий на козла Соа 
Регзоп (в маяке), еще один жук (в 
маяке, внутри бочек), в ночное вре- 
мя — светлячки (йгейуез). 

— Можете щепкнуть своего свино- 
подобного напарника — за это тоже 
заплатят. 

— Носороги (то регзоп) — возле 
гаража паплтадо. 

— Босс Зеа Зетреп — щелкните 

любого из трех во время драки. По 
мне — легче всего первого. 
Асидо Ваг: Бомпе регэзоп, 
ащеаег регзоп (Фрэнсис), сИкКеп 
регзоп и мамиз регзоп напоминают 
соответственно кур и моржей (окре- 
стности бара), Пе4 Бидз (окрестнос- 
ти, иметь еду и пароль). 

— Васк Ве: второй тип жука, 
ехро4ита йпдиз (у входа в шахту}, 
сгу$а! апетопе, орацие ]ейуйзв и 
‘гапзизсепЕ еПуйзп (типы медуз}, 
дю\мипд ма! ча (прозрачные крис- 
таллы, в шахте), дат! пав, Нуйтд дю\ 
могт и Фзарреайпд атоера {в ката- 
комбах), зпай Чпозаиг и айепз (в вен- 
тиляции, после того, как найдете га- 
ечный ключ), затем Йутд паиоз, 
третий тип жука, и БОСС! 

— Уогах или СНгопах — петучие 
гады, встречаются повсеместно. 

— Са регзоп — девушка вас ожи- 
дает в штабе 115$. 

— НИУ$ Осеап: зсогрюп ЯзН, Йутпо 
тагёа (скат, около завода), гед 
Бгеасйтд мпае (около черного ост- 
рова), Ыие Ыгеаспд элае и второй 
тип ската (около Заидтетоизе) и 
редкий тип амеб возле причала 
\Уосапо. 

— Зацдметюиве: Маск гаё, маег 
могт (тм Оцайег), майег мопт (второй 
тип), Нупд оБуе (у входа), огневи- 
ки (в комнате наблюдения), БибЫе 
стеашге (комната перед вагонеткой), 
Фзарреайпа атоерба (тип 2). 

— Рабогу: ше могах (у входа), 
дотл загсорвад, коричневый мышь 
(в одной маленькой комнатке), 
Судюорз геарег (после освобождения 
Агента ММ), плоздийо (в лаборато- 
рии), пауки (недалеко от реактивных 
бот), Фрпой$й (обнаруживаются по- 
сле освобождения Агента ММ). 

— Род$ — их можно встретить в 
нескольких местах, например около 
\Уопах ам. 

— Масгореда \\Мопт — в подвалах 
Арка Зесвоп$. 

— После разрушения маяка по- 
ройтесь в руинах — там найдете 
Дедоцег. 

— И напоследок — айда в космос! 
Там вы встретите огромного косми- 
ческого кита. 

Итого — 56 животинок для непо- 
седливых ученых. Удачи в прохожде- 
нии и нахождении! 


Нопсоазег 
вобсоазег@ И 1.ги 


КСТАТИ ФФФФФ 


Златогорье 2. Я знаю одно место 
(помимо того, про которое вы уже пи- 
сали), где можно прокачать своего ге- 
роя. В Ра-городе (по-моему. в злато- 
горском квартале) есть девушка по 
имени Туга. После того как выполнена 
ее миссия (надо принести деньги за 
выкуп мужа), она отдаст награду. По- 
сле этого подойди к ней еще раз. Она 
скажет: “Спасибо тебе за все..” 

Ваш ответ: “Не за что...” 

Затем подойди к ней еще раз, на 
что она ответит: “Благодарю тебя, 
юноша! Ты спас моего мужа! Не зна- 
ла, что на свете еще есть такие бла- 
городные люди!" 

Ваш ответ: “Я был просто счаст- 
лив помочь такой женщине, как ть! 
Прощай!" 

И 100 очков опыта у вас в карма- 
не. Так подходить к ней можно “пока 
рука не опухнет". 

Аехалаег 


Комментарий ВР: В “Златогорье 2” много 
подобных динамо-диалогов, но скорее всего 
они работают только в непропатченной вер- 
сии, поскольку, как нам известно, все они 
были убраны с первой же заплаткой. 


й 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОК-ГТИЕ 


ВАСМАВОК 


Фантазия без одиночества 


И тогла мы выхватили по увесистому 
револьверу (откуда-то во сне взялись 
револьверы) и с наслаждением прист- 
релили Богов. 

Хорхе Луис Борхес, "Рагнарек" 


Сайт: ВНр/дате.деерюит.пе! 
Жанр: ММОНРС 
Разработчик/Издаталь: ОТО$ 
Сгоир/@гамйу Сор 

Похожие игры: Ийта Опте; Гао 
Системные требования: Р/-400; 64 
МЬ ВАМ; 16 МЬ УВАМ. 


Хороший игровой фэнтезийный 
мир всегда встречает игрока буй- 
ством красок, множеством персо- 
нажей, поразительной реальнос- 
тью событий совершенно нереаль- 
ного мира и... ощущением полного 
одиночества игрока. Вы —- единст- 
венное настоящее живое сущест- 
во во всей игровой вселенной, вы 
не сможете ни с кем поговорить 
по душам или обсудить проверну- 
тое только что дельце. Вокруг 
лишь пустота, заранее подготов- 
ленная реакция на ваши действия 
со стороны других персонажей. 
Некоторые, правда, изобретают: 
Вешезда создала интерактивный 
мир империи Тамриэля, Здиаге 
Зой — красивую эпическую исто- 
рию с идеально проработанными 
персонажами, отечественные 
Еететма! Сатез — случайно ге- 
нерируемую вселенную со множе- 
ством различных персонажей... 
Но это не заменит удовольствия 
от игры "вмногером". Нет, товари- 
щи, ваши групповые заезды вроде 
контрстрайка не сравнятся с удо- 
вольствием самому сваять персо- 
нажа, провести его по тернистому 
пути героя бок о бок с такими же 
мыслящими и чувствующими су- 
ществами, как и вы сами. 


Сразу отвлечемся и вернемся к су- 
ровой реальности: что понадобится 
для игры в это чудо корейской мыс- 
ли? Первое — модемное соедине- 
ние, не самое крутое. Средней загру- 
женности линия обеспечивает впол- 
не нормальную игру. Системные тре- 
бования также очень щадящие (о 
причинах позже). Проблема в дру- 
гом, игра весит 700 с лишним мега- 
байт, и это не учитывая возможные 
выходы дополнений к игре, так что со 
своей персоналки без выделенной 
линии качать ее вам придется вплоть 
до аросайр.зуз & апптад_аЧ4-оп. Если 
вам все же захочется не пропустить 
мимо подобное (а я на это очень на- 
деюсь), то нанесите визит друзь- 
ям/клубам и поищите, как это сделал 
я. Отземного — к собственно нирва- 
ноподобному времяпрепровожде- 
нию в мире Вадпагок. 


Мир создан, чтобы стать легендой! 
Вселенная Рагнарока уютно распо- 
ложилась на российском сервере 
дагте.деерюмт.пеф, откуда его можно 
скачать или заказать. Игра, что раду- 
ет, на этом сервере бесплатна, в от- 
личие от корейских, японских или 
тайваньских серверов (там число 
пользователей — пара миллионов, у 
нас на глаз чуть меньше). Русифици- 
ровать все полностью, к сожалению, 
не удалось — МРС и описания пред- 
метов щегопяют латиницей, зато ин- 
терфейс — самое важное, ибо неточ- 
ности в нем убийственны, — переве- 
ден на великий и могучий. 
Соответственно, население игры 
русскоязычно и пестро, среди тех 
250 человек, что находятся в игре 
одновременно, есть люди из Бепару- 
си, России, Украины, Израиля. 
Рагнарок — фэнтезийное раздо- 
лье, оформленное в привлекатель- 
ном анимешном стиле. Десяток го- 
родов являют собой вполне безо- 
пасное место, за их пределами, как 
с давних пор повелось, ходят орды 
различных бестий. Нет, они не похо- 
жи на своих кровавых уродливых со- 
братьев из ОлаЫо, но опасность для 
начинающего приключенца пред- 
ставляют ощутимую. 
Разнообразные и детализирован- 
ные города сразу ставят надгробный 
крест на дьявольских корнях игры: 
селений много, все они разные, на- 
селены множеством МРС и, конеч- 
но, игроками. Мне по душе Геффен, 
приятный городок магов, или Комо- 
до, лесная община бардов и танцо- 
ров, часто захожу в памятный Из- 
люд, чтобы‘потренироваться на та- 
мошних кузнечиках. Быстро пере- 
мещаться между ними (городами — 
не кузнечиками) помогает система 
телепортов, но дойти можно и пе- 
шим ходом. Впрочем, вы сами быст- 
ро освоитесь, войдя в игру. 
Перво-наперво зарегистрируй- 
тесь на вышеуказанном сайте. За- 
регестрировались? Теперь запус- 
кайте Рагнарок, вводите логин с па- 
ролем — и попадете прямо на экран 
создания персонажа. Разбросав оч- 
ки по параметрам, выбрав форму и 
цвет волос, вам следует впасть в со- 
стояние медитации, вознести хвалу 
богам и прочим силам для важней- 
шей цели — выбора имени. Это ведь 
ролевая игра, помните? Даже в оди- 
ночных играх кличка героя страшно 
важна, а уж когда на вас будет смо- 
треть весь свет... Переборов жела- 
ние обозваться Еаде!‘ом, я уже на 
тринадцатой минуте медитации вы- 
вел список имен, больше соответст- 
вующих времени и месту (Алукард, 
Тсукаса, Сора, Кавору...) и выбрал 
единственно верное Зога, имя бес- 
башенного шута, одного из персона- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Епегсу соай! 


жей аниме-сериала Васк./ЗМ, по- 
вествующего о матрицеподобной 
онлайновой ролевой игре (из-за ани- 
мешности очень напоминающей 
ВадпагоК). Соответственно, я грезил 
о карьере барда. 

Оказавшись на площади судьбо- 
носного города Излюд, я пошарил 
по карманам. Перочинный ножик, 
рубашка (в ней рождаются истин- 
ные герои) и 500 Хеппу (Деньги). 
Тяжело начинать, но время безде- 
нежья и бедности проходит быстро. 
И позвольте представить вам Осно- 
ву, помогающую преодолеть труд- 
ности и стать сильнейшим — роле- 
вую систему! 


Все хорошо, что хорошо качается 
Шесть основных параметров не 
оригинальны, но выгодно отличают- 
ся от большинства дьяблоподобных 
развлечений хотя бы количеством. 
Сила, Ловкость, Выносливость, Ин- 
теллект, Скорость, Удача. Не стоит 
объяснять, за что отвечает каждый 
атрибут. Однако при создании пер- 
сонажа максимальное значение па- 
раметра 9, а максимальное по игре 
— аж 99, не считая того. что доба- 
вят вещи, профессия и некоторые 
пассивные навыки. Таким образом, 
за время игры вы успеете много- 
кратно изменить своего персонажа, 
сделать жутко умного воина или 
сильного и выносливого мага. В 
этом помогает гибкая система про- 
фессионального роста, благодаря 
которой мир, со всеми его сложнос- 
тями и многочисленными возмож- 
ностями, не обрушивается сразу 
весь на игрока, а медленно раскры- 
вается по капле за уровень. 

Есть две линейки опыта: персона- 
жа и его работы. При повышении 
собственно персонажа улучшаются 
характеристики, растут НЯ Рой\$ и 
Мадс Рой. Последние, между 
прочим, немаловажны и для воина, 
ибо его спецудары (типа Вазй) весь- 
ма бессовестно расходуют ману. 
Начальная работа — новичок, и за- 
держиваться в ней себе дороже, 
ибо никаких преимуществ (кроме 
возможности использовать недо- 
ступное магам и лучникам оружие, 
которое новичок все равно не зара- 
ботает) этот класс не несет. Однако 
проходить путь новичка приходится 
всем: при повышении профессии вы 
получаете скиллпойнт, пускаемый 
на повышение какого-нибудь навы- 
ка — их набор определяет профес- 
сия. 

На первом этапе можно повы- 
шать только Базовые навыки, кото- 
рые позволят сначала торговать, 
затем выражать эмоции, отдыхать и 
так далее. Со временем вы получи- 
те полный набор необходимых спо- 
собностей для приключенца (а это 
случится аккурат на десятом уровне 
профессии новичка, когда вы стане- 
те полноправным умелым героем), 
и встанет вопрос: кем быть? Есть 
много дорог. Прибыв в Магическую 
Башню Геффена, любой может за- 
писаться в маги. В рощах Пайона 
тренируются Лучники, в Комодо — 
танцоры и менестрели... Для меня 
вопрос решился быстро, ибо перво- 
источник Сора был весельчаком- 


шутом, как я уже сказал. "Значит, я 
могу с гитарой!" — решил я и, радо- 
стно залетая в Комодо, уже зубрил 
кодекс барда (вселять ярость в 
сердца воинов, петь и сочинять бал- 
лады о великих деяниях, веселить и 
печалить народ, гнобить попсу). Од- 
нако тут обнаружилась еще одна 
особенность игры. 

В этом разнообразном мире есть 
много профессий, но получить неко- 
торые из них сразу не получится. 
Хотите стать асассином — извольте 
сперва побегать простым вором. 
Прежде чем стать могущественным 
Волшебником, надо отработать не- 
сколько нарядов простым мелким 
магом. Вот и бард не доступен каж- 
дому, а лишь посвятившим себя пу- 
тешествиям, единению с природой, 
обладающим достаточной ловкос- 
тью и умениями — то есть лучнику. 
Только пройдя сорок уровней с лу- 
ком наперевес, можно взять мандо- 
лину и орать частушки во все горло. 

Далее — еще одна неувязочка. 
Даже простые профессии мечника, 
мага, лучника, вора, аколита и тор- 
говца любому не освоить. Требует- 
ся пройти тест на минимальную 
криворукость. Маг доказывает силу 
своего разума владением алхимии, 
а вот лучники, как и Джедаи, соби- 
рают себе оружие своими руками. 
Посапывающий за столом настав- 
ник лучников посоветовал сходить в 
лес по соседству и порубить дров на 
будущий прекрасный лук и на стре- 
лы в придачу. Правда, деревья в ле- 
су оказались анимированными, и не 
хотели мириться с ударами моего 
топора по корням... 

Но это не может остановить героя! 
Пройдя тест на профессию, игрок по- 
лучает кучу вкусностей: увеличива- 
ются НР & МР, появляются новые на- 
выки, специальное снаряжение и ку- 
ча новых возможностей. Мои навыки 
двойного заряда очень пригодились, 
воины часто используют Ваз$К, маги 
жить не могут без своих заклинаний, 
аколиты лечат и защищают, торговцы 
просто очень хитрые, а воры (это тор- 
говцы, только честнее, потому сра- 
жаются врукопашную) больше похо- 
жи на очень ловких воинов. Для меня 
жуткой радостью стало изменение 
внешнего вида героя: вместо старой 
неприметной одежки — походные са- 
поги, колчан за спиной и весьма 
грозный вид. Кстати, так можно уз- 
нать представителя пюбой профес- 
сии — аколиты похожи на суръезных 
святых отцов, маги носят мантии, ры 
цари — доспехи. 

Благодаря такой разветвленной 
системе найти похожих неновичков 


РЕАЛЬНЫМ 
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довольно сложно. Помогает и про- 
чее оснащение:- различных типов 
оружия кучи, а если учесть возмож- 
ность придавать ему магические 
свойства, что особенно хорошо вы- 
ходит у торговцев, то получается 
невиданное для недьяблоподобной 
игры количество оружия. Есть до- 
вольно нестандартные типы одея- 
ния — помимо привычных шлемов, 
в наличии имеются маски и даже 
очки. 

Кроме того, полно уникальных ве- 
щей — их не купишь в магазине, а 
лишь получишь в награду за квест 
или найдешь на дороге. Чтобы не 
быть голословным, приведу пример: 
любой новичок, побегавший чуток 
по округе и набравший по десять 
штук флафа, клевера и желе. может 
сконструировать в городе Мр. 
Смайла маску со слабенькой защу- 
той, зато с каким стильным внеш- 
ним видом! 

Мир разделен на десятки лока- 
ций, на которых пасутся различные 
монстры. Стандартное решение — 
чем дальше в лес, тем чаще встре- 
тишь партизана. Причем, на первых 
двух покациях вокруг практически 
любого города монстры довольно 
мирные и первыми не атакуют, зато 
после становится довольно жарко: в 
подземелье Гефена, в пустынях 
Моррока или джунглях тяжеловато 
даже относительно опытным игро- 
кам. 

Однако главное то, что это не 
просто ролевая игра, а глобальная 
онлайновая ролевая игра. Чувству- 
ете мощь атома? 


"Пусть вечно мой друг прикрывает 
мне спину, как в этом последнем 
бою" 

Каждый игрок — такой же персо- 
наж с набором характеристик. Вам 
никто не мешает говорить с пюдь- 
ми, задавать вопросы, торговать, 
объединятся в команды. Персона- 
жи в Рагнароке не просто играют, 
но и живут. Помнится, мы с боевым 
товарищем сусЛиКом прибыли в 
Геффен — тот хотел записаться в 
маги. Мой напарник обратился к 
первому попавшемуся магу. Тот, не 
долго думая, воздел руки к небу. 
что-то пробормотал и, велев следо- 
вать за собой, наложил ускорение 
на себя и суслика, после чего они 
ускоренно понеслись, как курицы 
на пасху, в неопределенном на- 
правлении. 

Люди постоянно говорят друг с 
другом, куда-то идут, везде можно 
встретить живую мыслящую особь. 
Добрая половина игроков всегда го- 
това помочь, а злая — помешать. 
Это уже не просто игра, а симуля- 
тор фэнтезийного мирка, населен- 
ного множеством людей. Не играй- 
те — живите своим героем. Здесь 
все дозволено, кроме убийства пер- 
сонажа. Но ежели у вас есть жела- 
ние кого-нибудь пристукнуть, вызо- 
вите товарища на дуэль в Арену. 

Конечно, есть свои модераторы. 
следящие за порядком и беспоряд- 
ком. Ругань и просто злобные вещи 
жестоко караются. К злобным ве- 
щам относится воровство (если за- 
секут} и вредительство — наложе- 
ние заклинаний замедления или не- 
что подобное. Так что не удивляй- 
тесь, если после какой-нибудь гадо- 
сти ваш герой вдруг пишится зре- 
ния, голоса или свободы. Модерато- 
рам тоже надо как-то прерывать 
скуку. 
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с в ТЕЛЕВИЗОРЫ = 
ОУО НЫЕ АЦОЮ УЮЕС ак 
МУ ЕравОиРТр.сОм — ПОСТАВКА СО СКЛАДА мА, 
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Мог 


Беспредел! 


После публикации первой статьи я 
попучил несколько писем с вопроса- 
ми об исправлении глюков Фаргуса. 
Вопросов по работе в Сете, в прин- 
ципе, не было. Однако после второй 
статьи начало поступать множество 
вопросов именно по диалогам, т. е. 
по первой статье. Некоторые из них 
я рассмотрю. Но хочу, чтобы вы по- 
няли самое главное — надо учиться 
самому находить ответы. Например, 
вопрос: "Как создать квест, где, на- 
пример, надо будет принести гри- 
бок?". Да, я этому не учил. Да, как 
это сделать, нельзя узнать какими- 
либо размышлениями. Но неужели 
нельзя найти тот же самый квест 
“сегатюз Боми" (надо доставить Ажи- 
ре керамическую миску) и по анало- 
гии создать свой "тирпатогси К". "Ну 
мыслимо ли таким людям доверить 
валюту? А?! Чисто как дети, ей богу" 
(М. А. Булгаков "Мастер и Маргари- 
та", фраза конферансье из главы 
"Сон Никанора Ивановича"). 
Переходим к делу. В этой статье я 
расскажу, как редактировать мест- 
ность, создавать интерьеры, также я 
отвечу на некоторые вопросы. 


Урок 4 
Цель: научиться редактировать от- 
крытые пространства. 


Основы 

На движке существуют два вида яче- 
ек: падоогы и ощдоогы. Итепог и 
Ежепог соответственно. ОШдоог — 
это открытые пространства, имею- 
щие свои декартовы координаты от- 
носительно центра карты (0;0). Тут 
все действие происходит в Непаег 
Улпдом. Сначала разберем, как в 
вышеупомянутом окне ориентиро- 
ваться. 


Полеты 
Да-да, именно полеты. Вепдег 
\Млпаом/ — это графическая часть 
движка в Сете. Вы — это камера. 
Этой камерой можно (и нужно) уп- 
равлять. Приведу все возможные 
виражи: 

"С" — центрирование. 

ЭН + движение мышью — изме- 
нение направления "взгляда". 

<, Т, >>, у — повороты камеры 
относительно осей. 

Скроллер вперед — приближе- 
ние. 

Скроллер назад — отдаление. 

Советую настроить Мометеге 
Зреец$ в окне Ее... /Ргёегепсез 
под себя, так как "заводские" наст- 
ройки слишком неудобные. 


Интерфейс 

Для работы с ландшафтом открой- 
те окно ЁГапазсаре Едита Зе\пд$ 
(кнопка с рисунком пейзажа). 

Тут также советую настроить под 
себя Ес Вади$ (размер изменений 
уровня земли) и Едй Ра!оН (сглажи- 
вание полигонов при изменении 
уровня). Чекбоксы ЭПом Есй 
Вадиз, Нанеп \ейюкез и ЗоНеп 
\Мейсе$ означают: 

Злом Е НаФи$ — показывать 
ли в Вепдег \МИпдом радиус измене- 
ний; 

Навеп Ме@сез — строгое сглажи- 
вание; 

ЗоНеп Мейсез$ — простое сглажи- 
вание. 

Далее у нас список Техгез. Там 
находятся текстуры, загруженные в 
редактор и доступные к нанесению 
на ландшафт. Добавить текстуры 
256*256, 24-бита в формате .99$ и 
49а можно, нажав кнопку Ада 
Техге и указав путь к файлу (для 
удобства желательно скопировать 
файл в директорию ...директория иг- 
ры\да МеМехиге$). 

Ниже у нас идет Мейех Сог. Тут 
можно выбирать цвета для тониро- 
вания местности. 

И в самом низу кнопка Тит ОВ 
Еапазсаре Ето, которая отключа- 
ет режим редактирования пандшаф- 
та. 

Вот мы и разобрались с теорией, 
а теперь — практика. 


Собственно редактирование 

Практика куда проще теории. Я 
бы выделил два режима редактиро- 
вания: 

1) Уровневотекстурный. Режим 
стоит по умолчанию. Позволяет из- 
менять уровень поверхности и нано- 
сить на эту поверхность текстуры. 

В Вепдег Мйпдоми, зажав на ка- 
ком-либо участке земли левую кноп- 
ку мыши и перемещая курсор вверх- 
вниз, вы увидите, что уровень земли 
в области Еой ВаФи$ повышается и 
понижается соответственно. 

Попрактикуйтесь, найдите какие- 
нибудь большие водные пространст- 
ва и создайте там остров. Однако вы 
увидите, что этот остров очень не- 
красивый: поверхность цвета грязи, 
бедная растительность (а точнее ее 
отсутствие). Давайте украсим его. 
Первый способ — это нанесение тек- 
стур на поверхность. Перед этим сле- 
дует закончить редактирование уров- 
ня поверхности, так как при измене- 
нии его с нанесенной текстурой мо- 
гут появиться некоторые глюки с на- 
пожением. Выбираем нужную тексту- 
ру (ее можно предварительно про- 
смотреть в окошке около списка тек- 
стур), если нужно — импортируем 
свою и нажатием правой кнопки мы- 
ши наносим ее на нужные участки 
карты. Не советую наносить на одно 
место несколько текстур, сначала на- 
до удалить предыдущую. ‘Чтобы это 
сделать, просто нанесите на поверх- 
ность текстуру "-МОЮМЕ-". 

2) Тонирование. Это и есть второй 
способ раскрасить остров. Он тони- 
рует поверхность и текстуры, нане- 
сенные на нее, каким-либо цветом. 
Я бы назвал этот способ основным. 

Чтобы включить режим тонирова- 
ния, надо поставить галочку в чек- 
бокс Едй Союгз. Теперь просто на- 
носите цвета на карту нажатием 
кнопок мыши. 

Примечание: белый цвет соответ- 
ствует отсутствию тонирования. 

Возникает вопрос: зачем надо то- 
нирование, ведь все делается текс- 
турами? Отвечаю. Текстуры исполь- 
зуются только для того, чтобы накла- 
дывать какие-то особенные виды 
местности (дороги, болотные топи и 
др.), а вот что нам дает тонирова- 
ние, я сейчас расскажу. 


Зв Го 2 Зевсом [= 255 ии } 
ре = 


Окно Гапдзсаре ЕЧИтд Зе#пд$ 


Запустите редактор заново, без 
подгрузки плагинов. Откройте окно 
|апасаре Едйта Зе#па$. Мы видим, 
что текстур у нас нет, зато есть пали- 
тра. Установите темно-зеленый цвет 
в левом и черный в правом окне вы- 
бора цвета (соответствует левой и 
правой кнопкам мыши при нанесе- 
нии). Сначала нанесите на поверх- 
ность зеленый тон. Ничего не напо- 
минает? Да, это травушка-муравуш- 
ка! Теперь черный. О, да это же лава! 

Существуют еще две важные де- 
тали в создании пейзажей — окна 
Мюпйа>Ежепог Сей и У/оп9>Ведюпз. 

По порядку. В окне Ежепог Сей 
есть несколько простых параметров: 

Шеда! То Зеер Неге — запретить 
игроку спать здесь; 

М/еег Туре — тип погоды какого 
региона присущ этой ячейке; 

Мар Союг — цвет ячейки на карте. 

С этим все. Теперь Ведюп$. В 
этом окне можно редактировать 


следующие параметры регионов: 

1) Зеер Сгеаиге — создание, ко- 
торое может напасть на вас, когда 
вы спите; 

2) \Меамег Спапсез — погодные 
условия (вероятность каждого из по- 
годных явлений); 

3) Ведоп Мар Союг — цвет регио- 
на на карте. Нажмите кнопку Ведюп 
Рам и вы увидите, как этот цвет ис- 
пользовать. Тут можно указать, на 
каких участках острова какие нахо- 
дятся регионы; 

4) Таблица звуков — в этой табли- 
це указаны звуки, которые могут 
"раздаваться" на просторах региона, 
их приоритеты и шансы. Чтобы доба- 
вить звук, его надо перетащить с ок- 
на Сатерву>Зоипа$ (изображение 
динамика на панели инструментов). 
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Цель: научиться создавать и редак- 
тировать открытые пространства. 
Я расскажу не столько как созда- 
вать и редактировать, сколько про 
работу с объектами (это и есть ре- 
дактирование). Но сначала все-таки 
о главном. 

Давайте создадим свою комнату. 
М/ойд>тепог Сей. Здесь можно на- 
строить: 

Атыег\ — цвет окружающего ос- 
вещения; 

Зипйд т: — цвет солнечного осве- 
щения; 

Род — цвет дымки и его параметр 
Оепзку — плотность; 

Шеда! То Зеер Неге — запретить 
игроку спать здесь; 

Наз \Маюг — наличие воды и ее 
уровень (при наличии); 

Вепауе МКе Ежейог — все пара- 
метры берутся с указанного син 
Доога. 

Настроили? Тогда переходим к со- 
зданию интерьера. 

Открываем закладку Зайс в 
ОБесМипадо\. Тут мы видим все ви- 
зуальные объекты, над которыми 
персонаж в принципе не может про- 
извести никаких действий (стены, 
камни, деревья, водоросли, некото- 
рая трава и многое другое). Для на- 
чала построим простую комнату в 
"стиле" Хлаалу из объектов 
м_Наам_ гоот_ сетщег”1 (центр ком- 
наты), п_НМаам_гоопт_согег*4 (угол 
комнаты) и т_Наам_ гоот_зе*4 
(стена комнаты). Для этого сначала 
перетащите (в прямом смысле) все 
объекты в Аепдег МУйпдом/ и располо- 
жите их примерно так, как они долж- 
ны стать в результате. Теперь, щел- 
кая два раза на каждом из них (в 
Аепаег \М/Ипаом), установите общий 
уровень по оси 2 (Розйюп>2), повер- 
ните углы и стены правильно 
(Ваавоп>2). Теперь начинается 
ювелирная работа. 

ВНИМАНИЕ! Любая, даже самая 
маленькая неточность может сде- 
лать вашу комнату `очень некраси- 
вой. 

Вы, наверное, заметили, что спра- 
ва от полей ХУЙ находятся еще по 
одному полю. Это — интервал отно- 
сительных передвижений. Для нача- 
па установите для какого-нибудь 
объекта (лучше для центра) круглые 


значения Х и \У. Потом, устанавли- 
вая пля остальных смежных с ним 
объектов такие же значения, дви- 
гайте их по какой-либо оси. Сначала 
интервал можно сделать побольше, 
а потом постепенно уменьшать его. 
Когда объекты будут совмещены, 
посмотрите на шов сверху, и если 
зазора не будет видно и текстуры не 
будут совмещаться друг с другом 
(при движении камеры такие тексту- 
ры будут мельтешить), вы можете 
переходить к следующей паре. Сна- 
чала у вас будет уходить очень мно- 
го времени на то, чтобы совместить 
два объекта, но когда у вас будет 
много опыта, вы сможете построить 
комнату 3*З за пять минут. 

Второй важный аспект — двери, а 
точнее их телепортация. Открываем 
закладку Воог, перетаскиваем в на- 
шу комнату п_Маам_юадаоог 01 и 
ставим ее к стене. Со Зайс можно 
перетащить арку или часть комнаты 
с прорезом для двери. Опять же 
щелкаем два раза на двери в Непаег 
МЛпаом. В правой части появивше- 
гося окна видим чекбокс Теерой — 
является ли дверь телепортом. 
Включаем этот параметр и в выпа- 
дающем списке Ёоад Се! выбираем 
нужную вам ячейку. Жмем Зеес 
Магкег. В АВепаег \МЛпаом/ загрузится 
выбранная ячейка. Ваш взор будет 
обращен на фиопетовую стрелку. 
Эта стрелка и указывает, где по- 
явится игрок и куда он при этом бу- 
дет смотреть. 

С основами разобрались, но была 
бы игра такой интересной, если бы 
все комнаты состояли только из 
стен и дверей (это риторический во- 
прос)? Теперь перечислю все виды 
объектов: 

Роог — двери. Могут быть как те- 
лепортирующие, так и нетелепорти- 
рующие; 

погефегт: — всевозможные алхи- 
мические ингредиенты; 

НОР — источники света. Могут 
быть переносными (факелы, под- 
свечники) и непереносными (кос- 
тер}; 

фоскрек — отмычки, т. е. все, что 
может открывать замки; 

Мес Нет — вещи, которые персо- 
наж может переносить в инвентаре, 
не может держать в руках,'и не име- 
ющие заранее назначенного пред- 
назначения (кроме золота); 

Ргобе — щупы, т. е. все, что может 
обезвреживать ловушки; 

Верах Кет — снаряжение кузне- 
ца, т. е. все, чем можно чинить вещи; 

айс — статические объекты, т. е. 
все объекты, которые служат чисто 
в декоративных целях; 

\Меароп — оружие; 

МС — персонажи; 

Стеашге — все создания и твари 
(Дагот Ур в том числе) в игре; 

Е еуеед Сгеа№мге — создания, сила 
которых зависит от уровня персона- 
жа; 

Асбуаюг — объекты, содержащие 
макросы или скрипты (т. е. которые 
что-то активируют); 

Аррагав$ — снаряжение алхими- 
ка, т. е. все, чем можно создавать 
зелья; 
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'Аптог — броня; 

Воду Рац — части тела, с ними мы 
разобрались в прошлой статье; 

Воок — книги, свитки, бумага, т. е. 
все, что сделано из целлюлозы; 

Сюйта — одежда; 

Сотатег — контейнеры, т. е. все, 
что может содержать другие объекты; 

ЗрейтаКпд — заклинания; 

Епспапёпд — магические эффек- 
ты; 

Аспету — все зелья, т. е. рай для 
алкоголика; 

ГемееЧ Кет — вещи, зависящие 
от уровня персонажа. 

Ну вот и ВСЕ!!! Вы закончили изу- 
чение 1% от всех возможностей Се- 
та. Остальное изучайте сами;). 
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Цель: РАС. 

Туг моя цель ответить на ваши во- 
просы. 


Как сделать так, чтобы можно 
было вступить в гильдию и повы- 
шаться в ней? 


Результаты повышения: 


ДлЯ 


“РСНазенапК “имя_фракции"", на- 
пример, "РСВаБеВапк "Нааи"". 

Результаты для вступления: 
"РСлотРасйоп “имя_фракции"", на- 
пример, "РСуотРасйопт "Мадез 
Сид". 


Важный аспект — это проверка 
"пригодности" к повышению: Е// >> 
Ропсйоп >> Напк Ведигетеп" >> = 
>> 3. 


Как сделать квест, в ‘котором 
нужно принести, допустим, гри- 
бок? 

Проверить наличие у игрока гриб- 
ка — Е/\/ >> №ет >> Грибок >> > >> 
0). В результатах фразы, чтобы уб- 
рать грибок, ставим Нетоуецет 
(аналогично АЧЯКет). Диалоги опи- 
сывать не буду. 


Я попытался напортачить но- 
вый квест. Но после вывода вы- 
бора (там, где "копи бабло, рабо- 
та будет сдепана" или "нет! Я не 
убийца") ничего не происходит. 
Квест вставлял в фразу приветст- 
вия Хасфата, что находится в 
Сгее# то. 

Надо и результатные фразы функ- 
ции Своюе вставлять в Сгее 9. 


Как сделать, чтобы МРС прода- 
вал что-нибудь? 

Проще всего запихнуть все вещи 
в сундук, поставить владельцем 
МРС, запихать все такие же вещи в 
инвентарь МРС, только поставить 
копичество товара со знаком ми- 
нус. 


Когда в Рендер-окне поменять 
координаты какой-нибудь книги, 
то Сет записывает в плагин ее со- 
держание, а это очень сильно бьет 
по размеру. Что делать? 

Перед тем, как перетаскивать 
книгу в Вепаег Мйпаом,, войди в ее 
свойства и поставь галочку в чек- 
боксе Вюскечд. Хотя и это не всегда 
помогает (странная штука этот Сет). 
Лучше сразу создай плагин, где по- 
ставь галочки на Воскеф во всех 
книгах, а потом подгружай этот пла- 
гин каждый раз, когда будешь рабо- 
тать в Сете. 


Как создавать объекты (копиро- 
вать), если ЗО моделей не имеет- 
ся в наличии? 

Входи в режим редакции нужного 
объекта. изменяй его 10 и жми Зауе. 
На вопрос Сгеае Мемиу ОЩес! отве- 
чаешь "Да". Теперь ты имеешь клон 
объекта, характеристики которого 
можешь изменять на свое усмотре- 
ние. 


Вот и весь курс ТЕЗЗ:Сопягисйог 
Зе! (после 6-го урока вы знаете 
1,03% Сета). Пишите, постараюсь 
ответить на все ваши вопросы. 


Шавловский Игорь 
Апсопо, Апсопо @ тай.п. 
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Игровая ПСИХОЛОГИЯ 


Часть 1. Знакомство 


Человечество играло всегда, да и 
не только Человечество... Игра 
появляется на сцене эволюции с 
развитием высших психических 
функций — памяти, мышления, во- 
ображения. Обучение и проверка 
возможностей, развлечение и 
профессия, прогноз событий и 
планирование действий — любое 
из этих и многих других направле- 
ний эффективно использует игро- 
вые формы. Где, как и зачем ис- 
пользуются игры, в том числе и 
компьютерные? Почему мы часто 
меняем форму, но редко изменя- 
ем содержанию? Что объединяет 
последовательность операций в 
ИГРУ, которая является одним из 
ведущих видов деятельности чело- 
века? Термин "игровая психоло- 
гия" вы не встретите ни в справоч- 
нике, ни в энциклопедии. Что, соб- 
ственно, он обозначает: психоло- 
гию игрока, зрителя или разработ- 
чика? А может, место игры в на- 
шей жизни или место жизни в на- 
ших играх? Объять необъятное не- 
возможно, но разве что-то мешает 
нам попробовать? 


В течение всей жизни нас сопро- 
вождают другие миры, в которых 
мы проводим немалую часть свое- 
го времени, сопереживая их геро- 
ям и событиям. ХХ-ый век подарил 
Человечеству виртуальность, ко- 
торая раньше была достоянием уз- 
кого круга философов и математи- 
ков, мистиков и писателей. Ком- 
пьютеры изменили не содержание 
виртуальных миров, а только фор- 
му, дав возможность игроку само- 
му принять участие в развитии со- 
бытий и, возможно, изменить ко- 
нечный результат. Свобода дейст- 
вий в виртуальном мире позволяет 
создавать разные задания, в том 
числе для обучения, и такое ис- 
пользование популярных игр, на 
мой взгляд, способно дать им вто- 
рую жизнь, причем гораздо более 
продолжительную. Сегодня техни- 
ческие проблемы по созданию от- 
дельных ситуаций помогают ре- 
шить различные игровые редакто- 
ры. Представьте. как в недалеком 
будущем урок’или экзамен может 
проходить в форме компьютерной 
игры, например, — Мемепмщег 
№95, где учебные задания вы- 
полняются как квесты, а общей 
оценкой является степень разви- 
тия игрока. Урок астрономии — ко- 
смические полеты в стиле Х- 
Тепзюп, физика — управление 
бригадой \/опт$, химия — лабора- 
тория средневекового мага, а до- 
машнее задание — очередная 
кампания для любимой игры. 
Правда, еще тот вопрос: останется 
ли она после этого любимой? 

Если кто-то успел подумать о 
слишком буйном воображении ав- 
тора, вынужден разочаровать: ав- 
торство этих идей принадлежит не 
мне — лет 30 назад был опубпико- 
ван футуристический проект Чарль- 
за Беббиджа "Школа будущего", а 
позже вышли и другие книги, где 
были описаны такие уроки по раз- 
личным предметам с примерами 
программ на Бейсике (!). Тогда это 
был скорее смелый прогноз, чем 
описание действующего проекта, 
но сегодня такая мечта вполне мо- 
жет стать реальностью, а перспек- 
тивы использования компьютерных 
игр в обучении, диагностике, психо- 
терапии и других областях серьез- 
но изучаются разными специалис- 
тами. Например, в Международном 
гуманитарно-экономическом ин- 
ституте, который в этом году отме- 
чает десятилетний юбилей со дня 
своего основания, уже несколько 
лет ведутся исследовательские про- 
екты по этой тематике, часть из ко- 
торых были представлены на ком- 
пьютерном стенде международной 
конференции "Приоритеты интел- 
лектуальной элиты в развитии ми- 
ровой цивилизации" в ноябре 2002 
года. 


"Давным-давно, в далекой-дале- 
кой галактике..." 

Сказки и приключенческие романы, 
мелодрамы и мистика, боевики и 
фантастика: книги, спектакли, филь- 
мы и телесериалы, а теперь и ком- 
пьютерные игры — все это попытки 
расширить свое мировосприятие до 
новых границ, осмыслить прошлое, 
понять настоящее, спрогнозировать 
будущее. С помощью придуманных 
миров можно развлечься или чему- 
то научиться, найти друзей или поте- 
рять себя, открыть сакральный 
смысл или безмерность человечес- 
кой глупости. У каждого из нас свои 
цели в этих путешествиях, но единая 
форма — виртуальность, то есть ил- 
люзия, временно воспринимаемая 
как реальность. И еще не известно, 
по какую сторону этого Зазеркалья 
мы находимся больше. 

В 1985 году журнал "Техника моло- 
дежи"” опубликовал серию фантасти- 
ческих рассказов Михаила Пухова о 
путешествии с Луны до Земли на ор- 
битальной яхте "Кон-Тики". Описания 
этапов этого приключения сопровож- 
дались текстом программы для каль- 
кулятора, чтобы читатели могли са- 
мостоятельно поупражняться в уп- 
равлении космическим кораблем. С 


разбора полетов "Кон-Тики" начался . 


один из первых массовых проектов, 
посвященных компьютерным играм, 
— Клуб Электронных Игр (КЭИ), и 
многие, подобно мне, открыли тогда 
для себя новый и загадочный мир 
вычислительной техники. Програм- 
мируемый микрокалькулятор, эта 
маленькая гениальная машинка, бук- 
вально ворвался на страницы журна- 
лов, учебников и справочников. До- 
ступность и простота программиро- 
вания сделали ПМК истинно народ- 
ным любимцем, который произвел 
революцию в умах игроков, а через 
несколько лет, подобно утренней 
звезде, растворился в зарождающей- 
ся заре эпохи персональных компью- 
теров. 

Среди литературы, посвященной 
калькуляторам, около трети книг бы- 
ло посвящено играм, точнее игрово- 
му моделированию, и некоторые из 
программ по играбельности могут 
быть вполне актуальны и сегодня. 
Это не ностальгическое воспомина- 
ние, а пример того, что ИГРУ дела- 
ют не мегабайты оперативной памя- 
ти и графические ускорители, но 
мысль и воображение играющего. 
Скептикам следовало бы посмот- 
реть, с каким азартом усатые про- 
граммисты играли в футбол на ал- 
фавитно-цифровом экране! А зна- 
менитый "Тетрис" Пажитнова? Сего- 
дня мы наблюдаем очередной виток 
этих идей в игрушках на мобильных 
телефонах, а анализ развития игро- 
вых проектов, на мой взгляд, весьма 
поучителен для игроков или разра- 
ботчиков. 

За абстрактными числами в 
окошке калькулятора, уже тогда 
гордо называемого дисплеем, вста- 
вали планеты и лабиринты, клады и 
чудища, скорости и перегрузки. В 
переписке с редакцией КЗЭИ прини- 
мали участие школьники и студен- 
ты, инженеры и музыканты. Разра- 
стаясь идеями, игровое программи- 
рование выплеснулось за пределы 
технических журналов во множест- 
во неформальных любительских 
объединений — где-то уже созрева- 
ла ФИДО. Но главным средством 
общения и обмена игр для ПМК в 
конце 80-х годов была переписка, 
которая концентрировалась вокруг 
региональных печатных изданий. 
Мне довелось принять участие в 
организации Клуба Любителей Иг- 


ровых Программ при украинском - 


молодежном журнале "Пионерия", 
позже переименованного в "Одно- 
классник", и около года я получал 
письма ребят. И когда сегодня, спу- 
стя почти 14 лет, в "Н@шей почте" 
я встречаю вопросы и предложе- 
ния, которые были у читателей "Пи- 
онерии", в очередной раз убежда- 
юсь, что каждое поколение игроков 


проходит ‘единый, по сути, путь, не- 
смотря на разную внешность люби- 
мых игр. 


"Тактик" — модель фехтовального 
поединка 

С развитием техники и опыта про- 
граммирования росло количество 
идей использования компьютера в 
спортивной психологии, и в конце 
концов мне удалось соединить в од- 
ной работе свои различные увлече- 
ния — я начал разрабатывать ком- 
пьютерные игровые программы для 
диагностики и развития психических 
качеств, а первой методикой, реаль- 
но используемой в практике, стала 
игровая имитация фехтовального 
поединка. 


тактики были богаче. Именно эта иг- 
ра-тренажер "Тактик" на Х! предпо- 
следней Всесоюзной конференции 
спортивных психологов заняла 1 ме- 
сто среди технических разработок. 
Было это в 1990 году на олимпий- 
ской базе Стайки под Минском, но 
удачный дебют программы стал ее 
заключительным выступлением — 
вместо ПК "Львов" вскоре у меня 
появился РС. 

Третья инкарнация создавалась 
вместе с освоением “буржуйской 
техники", что порой вызывало паузы 
— пиксельное рисование различных 
движений, опрос состояния клавиа- 
туры на уровне прерываний, подбор 
звуков на РС-Зреакег, горизонталь- 
ный скроллинг экрана... Это потом 


Фрагмент работы программы "Фехтовальный поединок” 


Была разработана игра для изуче- 
ния особенностей тактического мы- 
шления, которая состояла из 8 кле- 
ток поля и двух фишек. 


Фишки обозначали соперников, 
которые за ход могли переместить- 
ся влево, вправо или остаться на 
месте. Ситуация, когда соперники 
после хода оказывались на одной 
клетке, рассматривалась как схват- 
ка, а ее результат определялся по 
дополнительным правилам (в каж- 
дом поединке у игроков были опре- 
деленные особенности — своеоб- 
разные бонусы). 

Игра была реализована в форме 
программы для калькулятора (фиш- 
ками были минусы, а клетками игро- 
вого поля — разряды индикатора), и 
с ее помощью изучались особеннос- 
ти тактического поведения фехто- 
вальщиков разного уровня мастерст- 
ва — от новичков до чемпионов ми- 
ра. Игра с ПМК проходила в динами- 
ческом режиме (нестандартный ана- 
лог современного геа!ите для каль- 
кулятора, описанный в публикациях 
журнала "Техника молодежи”), что 
создавало лимит времени на реше- 
ние и придавало методике больше иг- 
рабельности. Исследователю нужно 
было задать программе номер запла- 
нированной тактики и записывать 
действия игрока в процессе игры. 

Программу я назвал "Тактик", а в 
процессе работы написал ее вари- 
ант для ПК "Львов" — бытового ком- 
пьютера на процессоре КР580, под- 
ключаемого к телевизору. В новой 
версии уже можно было рисовать 
фигурки фехтовальщиков, выпады и 
защиты, да и возможности имитации 


ни Вупаль ЭН 
ИЗМЕНЫ 


появилась книга Джордейна, элек- 
тронная документация и сканеры. А 
тогда я обращался за консультация- 
ми к опытным программистам, но 
часто они только разводили руками 
— уж слишком нестандартны для 
них были проблемы игрового про- 
граммирования. 

Но уже летом 1991 года в Кельне 
на Европейском конгрессе ФЕП- 
САК (Европейская федерация 
спортивных психологов, членом ко- 
торой Беларусь формально являет- 
ся и сейчас), была представлена 
программа Репстд Бощ, где реали- 
зованы не только основные прин- 
ципы предшественников, но и оче- 
редные идеи. 

Программа оказалась первой в 
мире компьютерной имитацией со- 
временного фехтовального поедин- 
ка, стала основой нескольких дис- 
сертаций, использовалась в работе 
с фехтовальщиками из разных горо- 
дов и стран. Большого коммерческо- 
го успеха программа не имела из-за 
специфичности задач и быстро уста- 
ревшей формы — графический ре- 
жим ССА (320х200. 4 цвета) вскоре 
был вытеснен более широкими воз- 
можностями ЕСА. Программа ро- 
ступна для свободного скачивания 
на сайте МГЭИ (ВЕр:/дете-ого.Бу). 

Так подробно о развитии проекта. 
"Тактик" я рассказал для того, чтобы 
не опускались руки начинающих 
разработчиков, глядя на красоту со- 
временных игр: "не боги горшки об- 
жигают", и хорошая идея может 
быть реализована разными средст- 
вами, а став реализованной, обяза- 
тельно найдет свою форму и аудито- 
рию. Сегодня условия для такой ра- 
боты, на мой взгляд, вполне благо- 
приятные: доступна разная техника, 
тексты и описания программ, есть 
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статьи лидеров игростроения (на- 
пример, Вир://деу.аН.г/айез Л. 
рир7уре=айее), форумы и многое 
другое. Но в создании любой игры 
важнее всего основная идея, кон- 
цепция, и не так уж важно, сколько 
ей лет — год, пять или две тысячи. 
Это потом, после реализации, ка- 
жется, что все очевидно и просто не 
могло быть иначе! Но разработчики 
игр знают, что поиск оригинальной 
идеи является фактически главной 
проблемой. Придумайте свой вари- 
ант — и в большинстве случаев по- 
лучите клон уже знакомых вам игр. 
Свежие и оригинальные идеи появ- 
ляются редко, но зато эксплуатиру- 
ются по максимуму: кубик Рубика 
породил поток аналогичных голово- 
ломок, ТНе Зит$ вырос из тамагочи, 
большинство военных стратегий — 
бледная тень Великих Шахмат и т.д. 
Сфера использования игр настолько 
щирока, что я убежден: при доста- 
точном терпении и настойчивости 
каждый желающий сможет найти се- 
бя и в создании игровых программ, 
и в их применении. 


Роз Зсирит 

Под ним струя светлей лазури, 
Над ним — луч солнца золотой, 
А он, мятежный, ищет бури, 
Как будто в буре есть покой! 


Еще раз перечитал "Н@шу почту" за 
январь-февраль 2004 года и вдруг 
пришла мысль: "А зачем все это на- 
писано?". Если ВООМ считается ар- 
хивным ретро, то что уж говорить о 
калькуляторах? Что ответить на во- 

рос: "Откуда взялся этот (подставь- 
те сами) со своими воспоминания- 
ми?". Наверное, просто не буду отве- 
чать. 

Читать переписку читателей инте- 
ресно, увлекательно и забавно, как 
смотреть мультик про кота и мышей: 
"Леопольд, выходи, подлый трус”, 
"Ребята, давайте жить дружно!". По- 
том пауза всеобщего согласия и но- 
вая серия. Аргументы оппонентов 
порой напоминают армейские "на- 
езды" старослужащих: "Салага, жиз- 
ни не видел! Да знаешь ли, зачем 
нужна утилита 800.сот?”". А в ответ 
— "Сам дурак". 

Но не бойтесь выглядеть наивным 
или неопытным, гораздо хуже быть 
уверенным в собственной непогре- 
шимости. "Нельзя объять необъят- 
ное", помните? Можно только про- 
бовать — всегда найдется неизвест- 
ная тема или соперник, который луч- 
ше стреляет, быстрее реагирует, 
точнее двигает мышку и т.д. И мне 
не понятно, как можно одному чепо- 
веку, даже супер-опытному экспер- 
ту, объективно оценить игру? Ведь 
любое мнение субъективно по опре- 
делению, и этим, собственно, ценно! 
Объективны, а точнее объектны, 
только технические требования к иг- 
ре — занимаемое дисковое прост- 
ранство, требуемый объем памяти. 
рекомендуемый процессор и т.д. 
Компьютерная игра дарит нам уни- 
кальную вселенную и дает возмож- 
ность максимально проявить в ней 
свою индивидуальность (читай — 
субъективность), а мы стремимся к 
единообразию мнений о ней? 


Владимир Сивицкий, 

зав. кафедрой психологии МГЭИ, 
член-корр. Международной акаде- 
мии психологических наук 
рэУаь@Н.огд.Бу 
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‚ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ- ^^^ 


рек близнецов 


Название в оригинале: Тиип ейек 
Жанр: комедийный экшен про вам- 
пиров с сильными поединками. 
Режиссер: Данте Лам 

В ролях: Чарлин Чой, Джиллиан 
Чанг, Дж.Чан 

Копия: РУБ 

Продолжительность: 1 ч. 46 мин. 
Озвучка: закадровый перевод. 


На второе у нас восточная солян- 
ка. Судите сами: вампиры, кро- 
вушка, стильные поединки без 
оружия, они же с оружием, оче- 
редная байка про мега-артефакт 
(на сей раз вампирического про- 
исхождения), комедия, стеб над 
кинематографическими клише, 


две азиатские красотки в главных 
ролях и маэстро Джеки Чан на 
подтанцовке (сиречь в роли при- 
глашенной звезды). Съедобно? 
Вполне. 


Теперь в деталях. В городе М токий- 
ского уезда, стандартном современ- 
ном мегаполисе, служат себе па- 
рень с девушкой. Правда, спужат 
они не в какой-нибудь там полиции 
или неотложке, и даже не в армии. А 
служат они исключительно Свету. И 
насаживание вампиров на кол — 
для них ежедневная работа. Но вот 
что-то в последнее время забот у 
них поприбавилось. Вампиры сов- 
сем оборзели — орудуют, понима- 
ешь, в центре города, поезда целые 
под откос пускают. Наши бравые ге- 
рои не долго думая бросаются в гу- 
щу событий, преисполненные жаж- 
дой справедливого возмездия. И 
сталкиваются с необычайно силь- 
ным сопротивлением. А дело в том, 
что руководит бандой кровососущих 
один очень старый, злой и невоспи- 
танный вампир. И цели он перед со- 
бой ставит вполне наполеоновские 


Название в оригинале: 

Дипаилау Чигу 

Жанр: судебный триплер с элемен- 
тами боевика 

Режиссер: Гарри Следер 

В ролях: Джин Хэкман, Дастин Хоф- 
ман, Джон Кьюсак 

Копия: ВУО 

Озвучка: закадровый перевод 
Продолжительность: 2 ч. 07 мин. 


В основу фильма легли недавние 
события в Америке — жуткая, но 
реальная история о том, как ти- 
пичный офисный работник перест- 
релял на рабочем месте одиннад- 
цать сослуживцев, а потом, когда 
осознал масштаб совершенного 
им, застрелился сам. Об этом тог- 
да гудел весь мир. 


Разумеется, выпускать в то время 
на экраны подобную картину значи- 
ло бы разбередить раны семьям по- 
страдавших и прогореть на кассовых 
сборах. Но вот время прошло, стра- 
сти немного улеглись, и режиссер 
решил поднять проблему насилия в 
своем фильме. 

Еще один “судебный" фильм. При- 
меров — достаточно много. Но в 
этом произведении география проис- 
ходящих событий не ограничивается 
одним лишь залом суда. Умело нагне- 
таемая интрига не дает зрителю рас- 
слабиться на протяжении двух с лиш- 
ним часов, рационально вставленные 
экшен-сцены смотрятся уместными, 
а сюжет до самого конца не дает ни- 
каких зацепок относительно того, чем 
же все закончится. Сильнейший ак- 


терский состав отлично справляется 
со своей работой — поровну распре- 
деленные между "хорошими" и "пло- 
хими" актеры живо и убедительно 
отыгрывают противостояние — как в 
зале суда, так и за его пределами, а 
попавший между молотом и нако- 
вальней персонаж Д.Кьюсака ведет 
свою собственную игру, не присоеди- 
няясь ни к тем, ни к другим. 
Дополняют это лакомство доволь- 
но известные большинству зрителей 
актеры второго плана в роли при- 
сяжных. Необычные повороты сю- 
жета, умные и решительные дейст- 
вия оппонентов, "грязная" игра и 
высокие идеалы — в этой картине 
нашлось место всему. Все зрелище 
смотрится на одном дыхании. В фи- 
нале картины все оказывается сов- 


— забить семерых главенствующих 
соплеменников, отобрать у них силу, 
и открыть книгу мертвых с целью по- 
следующего превращения в Бога- 
вампира. Н-да, где-то мы уже это ви- 
дели... (кто сказал Блэйд?). Само со- 
бой, этого допустить никак невоз- 
можно, и главгерои берутся за спа- 
сение мира. 

Сразу хочу разочаровать поклон- 
ников: Дж. Чан не в главной роли. И 
даже не во второй. Скорее уж в тре- 
тьей-четвертой. Если не в эпизоди- 
ческой. Зато те несколько минут, ко- 
торые он отыгрывает, мы наслажда- 
емся старым-добрым Джеки, в его 
проверенном годами комическом 
амплуа, а не тем недоразумением, 
что он нам продемонстрировал в 
"Медальоне". 

Главные персонажи — личности 
исконно азиатские, и в наших краях 
не особенно известные, что не ме- 
шает им неплохо играть, не вызывая 
у зрителей абсолютно никакого раз- 
дражения, а порой и откровенно ра- 
дуя. Уверен также, что девушкам по- 
нравится исполнитель главной муж- 
ской роли, равно как и парням — 
красотки-героини. Юмор встречает- 
ся на каждом шагу, и только време- 
нами бывает не совсем понятен в 
силу своего восточного колорита, во 
всем остальном — на достойном 
уровне. А вот драки откровенно по- 
радовали. Конечно, спецэффекты, 
"веревочки-подтяжки" и монтаж 
присутствуют, но не обошлось и без 
истинно каскадерских поединков, 
где демонстрируется настоящая 
азиатская школа, которую мы при- 
выкли видеть в давних фильмах 
Джеки. 

Сюжет преподносит сюрпризы до- 
статочно регулярно, чтобы не заста- 
вить зевать. По спецэффектам, мо- 
жет, и не "Матрица-3", но для этого 
фильма — самое то. Режиссер не- 
бесталанный, да и оператор — не 
криворукий. А что это значит? А 
значит, что фильм получился инте- 
ресный, на крепкую "четверку". И вы 
не будете жалеть, если потратите 
полтора часа на его просмотр. 


Нобсоазег, МоПсоаз юг @ 1 1.ги 


сем не таким. как казалось. — в луч- 
ших традициях интеллектуального 
Гопливудского кино. 

В общем, мы получили интригую- 
щий триллер, в котором, с одной сто- 
роны, пропагандируется борьба с 
насилием, а с другой — объясняет- 
ся, что никакая судебная система в 
мире — включая и американскую — 
не совершенна. Потому как и в жю- 
ри, так и в судейском кресле, сидят 
люди, которым свойственно иногда 
ошибаться. Остается только порадо- 
ваться, что в большинстве случаев 
справедливость все же торжеству- 
ет... Но кто победит здесь? Ведь на 
кону — десятки миллионов долла- 
ров, а значит — игра продолжается. 


Нобсоаз1ег, Нопсоазег@ Из1.ги 


афера 


Название в оригинале: МаснУ&ск Меп 
Жанр: авантюрная криминальная 
комедия 

Режиссер: Ридли Скотт 

В ролях Н. Кейдж, С. Рокуэлл, Эли- 
сон Ломан 

Копия: РУО 

Озвучка: закадровый перевод 
Продолжительность: 1 ч. 56 мин. 


Давненько не появлялось на на- 
ших экранах такого стильного и 
умного кинотворения. Обладая 
поистине Голливудским актерско- 
режиссерским составом, этот 
фильм снят довольно нетипично 
для "Фабрики грез” — изящно, 
тонко, непредсказуемо, без скаты- 
вания в пучину чистого "экшена", 
но и без удаления в арт-хаусные 
заумства. Золотая середина. 


Два мошенника (Кейдж и Рокуэл) 
давно и довольно успешно работают 
в тандеме, грамотно опуская от- 
дельных представителей американ- 
ского гражданства на небольшие 
суммы денег. Тем и живут. Все было 
бы ничего, если бы персонаж Кейд- 
жа не страдал от психического рас- 
стройства, правда, не в самом без- 
надежном его проявлении. Так, фо- 
бия-пругая. А его напарник — маю- 
щийся от вечной нехватки денег 
мелкий жулик, постоянно поддеваю- 
щий своего коллегу на предмет этих 
самых фобий. Все изменилось, ког- 
да-Рой Уоллер (Кейдж) одним пре- 
красным утром случайно уронил все 
свои таблетки в раковину. Врач, ко- 
торый ему их выписывал, умчал на 
юга, и бедняге не остается ничего 
другого, как пойти к новому психиа- 
тру. Тот уговаривает Роя возобно- 
вить контакты с брошенной им мно- 
го лет назад 14-летней дочерью, ко- 
торую он никогда в глаза не видел. 
Попутно назревает самое крупное 
за всю его "карьеру" дельце, обеща- 
ющее принести кругленькую сумму. 


ПОС 
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Разумеется, юное создание перево- 
рачивает жизнь афериста с ног на 
голову и вдобавок становится соуча- 
стницей дела. Однако финал карти- 
ны преподносит совсем не то, что 
ожидал увидеть зритель. Хотя опыт- 
ные киноманы могут и догадаться. 
Всем остальным гарантирован при- 
ятный просмотр и множество нео- 
жиданных сюжетных перипетий. 

Играют все просто здорово — от 
главных действующих до исполните- 
лей вторых ролей. Аферы поставле- 
ны в лучших традициях "Отпетых мо- 
шенников" (разве что менее коме- 
дийные). Старина Никки опять на 
высоте: с легкостью совмещая в од- 
ном персонаже трагическое и коме- 
дийное начало, он совершает пере- 
ходы между этими полюсами на- 
столько плавно и естественно, что в 
подлинности происходящего нельзя 
усомниться ни на секунду. Сэм Ро- 
куэл ненамного отстает, а девчушка 
— та вообще виртуозка своего дела. 
Правда, полностью это понимаешь, 
лишь досмотрев фильм до конца. 

Более того: фильм — не просто 
повествование, пересказывающее 
историю жизни одного конкретного 
несчастного человека. Философ- 
ская подоплека также присутствует, 
и пропагандирует прописные истины 
настолько ненавязчиво и натураль- 
но, что им действительно хочется 
верить, полагая, что все выводы ты 
делаешь сам. 

Замечательное кино — легкое, 
светлое, умное, с небольшой грус- 
тинкой. Актеры не играют — творят, 
и благодаря этому после просмотра 
кажется, что и преступников можно 
понять, и жертву, тем не менее, 
жалко. Противоречие это, впрочем, 
не разрывает зрителя, а лишь созда- 
ет соответствующий антураж. 
Фильм для тех, кто предпочитает ка- 
чество и безупречный вкус. 


Нобсоазег, Мопсоазег @ Из.ги 
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ДЕТСКИЙ УГОЛОК 


Кузя: Жукодром 


Разработчик ТЕ Меда 

Издатель: МедиаХауз 

Жанр: аркадные гонки 
Минимальные системные требова- 
ния: И/пдоииз 95/98/Ме/МТ2000, 
Репйит И 450 МГц, 64 Мб ВАМ, 8-х 
СО-НОМ/ОУО-НОМ, 500 Мб свобод- 
ного места на жестком диске, ви- 
деокарта 32Мб УНАМ, совместимая 
с ОнемХ 9.0, ОтесЕ5оипа совмести- 
мая звуковая карта 

Рек мые системные требо- 
вания: Репйит Ш 5ООМГц, 
128Мб/256Мб, СеРогсе И 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Рекомендуемый возраст: 7-12 лет 
Похожие игры: [ЕСО Насег$, Ре! 
Дасег 

Мультиплвер: есть (Монитор делит- 
ся на две части) 

Оценка: 6. 


Кузя сотоварищи активно готовятся 
к участию во взрослых гонках. Для 
начала они решили освоить недо- 
ступные взрослым средства пере- 
движения — были оседланы и при- 
ручены крылатые жучки. Преимуще- 
ства такого средства передвижения 
очевидны: во-первых, не требует 
бензина, во-вторых — летает, в-тре- 
тьих — не отравляет воздух. Немно- 
го освоившись с жуками, они реши- 
ли устроить свои гонки. Героев вме- 
сте с Кузей стало 12, но выбрать 
можно было не всех. Среди доступ- 
ных заданий можно погонять в Кру- 
той слалом, Поимку мошек, Гонку 
через ворота, Гонку за шаром, Гон- 
ку на такси, можно просто покатать- 
ся или установить рекорд времени. 
` Доступных трасс целых 15. Не в каж- 
дой "взрослой" игре встретишь такое 
изобилие. Поведение противников и 
умных ворот тоже можно разнооб- 
разить. От простого до очень слож- 
ного. Папы и мамы, а слабо вам са- 
мим прокатиться на время на са- 
мом сложном уровне? То-то, это 
Вам не "Андерграунд" с ботами го- 
нять. Дополнительно можно выбрать 
время суток и количество противни- 
ков. В гонке вашим верным помощ- 


Ну погод 


Выпуск 3: 
Песня для Зайца 


Жанр: приключение. Разработчик: 
К-О ГаБ. Издатель: 1С 

Системные требования: И/паом/з 
95/98/МЕ/2000/ХР, Ожечх 8.0а; 
Репиит И 333-700 МГц; вх СОВОМ, 
ОЗУ 64-128 Мбайт, 200-1500 Мб сво- 
бодного места на жестком диске; ви- 
Деокарта, поддерживающая разре- 
шение экрана 800х600 при 16-32-бит- 
ной глубине цвета; Звуковая карта 
Количество дисков: 1. 

Дата выхода: 11 декабря 2003 г. 
Рекомендуемый возраст; 5-12. 
Оценка: 6 


Игра по мотивам одного из лучших 
советских мультсериалов "Ну по- 
годи". Истории подобного типа 
практически бесконечны. И как 
основа для компьютерных игр — 
практически неисчерпаемы. Том и 
Джерри, Микки Маус, Охотники за 
привидениями, Ну погоди... Так 
что это не первая, но наверняка и 
не самая последняя игра на тему 
раскрученного мультика. 


В игре мы управляем Волком и пы- 
таемся поймать Зайца. 29 локаций, 
но игра очень короткая. Некоторые 
игровые сцены вызывают недоуме- 
ние явным отсутствием игровой ло- 
гики. И — потрясающий финал — 
Заяц стал похож на обкурившегося 
марихуаной или алкаша после 10- 
дневного запоя. Вот уж если кто и 
заслуживает максимальной оценки 
за этот эпизод, так это художники. 
Такого тряпичного и безжизненного 
Зайца я не видел никогда. Волка 
действительно - жаль. После столь 


ником будет стрелка. Она всегда по- 
кажет и подскажет, куда нужно 
мчаться. Вы все это уже знаете? 
Тогда прямая дорога в Чемпионат. 
Три гонки на каждом этапе, в финал 
выходит лучший. А имя победителя 
будет занесено в Книгу Славы золо- 
тыми буквами. Надоела одиночная 
карьера? К вашему ребенку пришли 
друзья? Нет ничего проще. Выбира- 
ем многопользовательский режим, 
экран монитора послушно делится 
на 2 части. Готовы? Поехали, участ- 
вуют все! Море восторга, весепого 
детского смеха и кровных обид 
обеспечено. 

Пора сказать несколько слов об 
управлении. В самом начале можно 
выбрать удобное для вашего компа 
разрешение. Поддерживается са- 
мое современное. Управлять гонка- 
ми можно как с клавиатуры, так и 
джойстиком. Клавиши курсора — 
направление движения, Езс — пау- 
за, правые ЗЫ и СШ отвечают за 
торможение и использование бону- 
сов. Бонусы делятся на два вида: 
одиночные и комплексные. Одиноч- 
ные бонусы разбросаны по всей 
территории, на которой проводится 
гонка. Это разноцветные жетоны, на 
которых изображены цветные сим- 


длительной и безуспешной погони 
оказаться в реке? Разве это не са- 
дизм? Я надеюсь только на то, что 
детское, неиспорченное аналогиями 
и избыточной информацией созна- 
ние увидит эти картинки в другом 
свете. Но это сюжет. Один из вари- 
антов развития бесконечной исто- 
рии приключений Зайца и Волка. 
Продолжение не за горами. 

Очень продуманный и удобный Ин- 
терфейс. Мышка в виде лапки с ко- 
готками. Попадая в область экрана, 
на которой можно что-нибудь сде- 
лать, коготки начинают сжиматься. 
Сцены перехода отмечены ромбом с 
хвостом. В любой момент можно со- 
храниться. Все очень удобно и стиль- 
но. За управление можно было бы 
ставить максимальную оценку, если 
бы в некоторых сценах наш герой не 
загораживал бы собой отдельные сю- 
жетно важные предметы, при этом 


волы. Красный жетон — ракетница 
для стрельбы по машинам соперни- 
ков. Зеленый — защитный экран от 
выстрелов ракетниц соперников и 
ударов от столкновения с их маши- 
нами. Голубой — дополнительное 
ускорение машины. Если подобрать 
разные бонусы, то они вообще обра- 
зуют гремучую смесь. Только бонус 
надо обязательно потратить во вре- 
мя гонки, иначе пропадет. А еще ва- 
ше чадо получает во время гонки 
очки. За прохождение ворот поболь- 
ше, за все остальное — поменьше. 
Часто вообще непонятно, за что. 

В ире можно и нужно стрелять, 
травить газами, взрывать бомбы, 
выводить из строя машины соперни- 
ков. Хорошо бы только остаться це- 
лым самому. Победитель займет по- 
четное место в рейтинге. Кое-где иг- 
ру обругали. Дескать, надоедает че- 
рез 2 часа. Но это писал взрослый 
дяденька. Мои пацаны от этой иг- 
рушки тащатся уже второй день. Еле 
выбил компьютер, чтобы написать 
обзор. Уважаемые папы и мамы, ес- 
ли есть повод сделать ребенку пода- 
рок, то "Кузя. Жукодром" как раз 
для этого подойдет. 


РГО! 


весьма и весьма плохо передвигаясь 
(сцена с машиной „Льва). Музыка и 
звук реализованы с любовью к пер- 
сонажам. Сюжету соответствуют. То 
есть вполне в духе любимого мульт- 
фильма. Волк, конечно, не Папанов, 
но голос запоминается. Отдельный 
респект художнику, который рисовал 
героев. Судя по надписи на коробке, 
их рисовали те же пюди. Все как в 
мультике. Все права Котеночкина и 
компании защищены. Максимальная 
оценка. 

Резюме. Хорошая история про до- 
брого Волка и наглого Зайца. Не 
халтура, но явно не станет детским 
хитом. Вполне достойна одного — 
двух вечеров и места в коллекции. 
Ваше дитя с удовольствием прове- 
дет энное количество времени в 
компании с любимыми героями. 


РгоЕ, Фадпознс @тенр.ттзк.Бу 


скопарю сх ь 
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ЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 
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Жанр игры: Аркада 

Разработчик игры: За ап Зойиаге 
Издатель игры: Ерс Медабатез, тс 
Размер в архиве: 3696 Кб 

Похожие игры: Оезеп Этке 
Системные требования: Р486, 8 МЫ 
ВАМ, зоипдсага, тоизе 

Год издания: 1996. 


Да, давненько я уже не играл в хо- 
рошие аркады на военную темати- 
ку. Наверное, уже и не поиграю. 
Когда ко мне попала ЗееК апа 
Пезгоу, я поначалу обрадовался. 
Наконец-то хоть что-то новенькое. 
Но радость, как оказалось, была 
преждевременной. Нет, не буду 
вас пугать и говорить, что игра 
плоха. Просто видели и лучше. 


Для начала распаковываем архив и 
даже оптимизуем память компа под 
требуемые игрушкой 460 Кб. Дело в 
том, что игра просто не видит наши 
мегабайты памяти. Поэтому для за- 
пуска понадобится небольшая про- 
граммка, оптимизирующая ваши ме- 
габайты памяти под скромные за- 
просы игры. Наиболее известной из 
таких программ является Зю\м СРИ. 
Не думаю, что с поиском ее в Интер- 
нете могут возникнуть какие-либо 
проблемы. Программка имеет впол- 
не понятный интерфейс, и вы смо- 
жете без труда разобраться в ней. 
Настраиваем управление, парамет- 
ры видео и звука и начинаем игру. 
Кстати, не верьте требованиям игры 
запустить ДОС. Зеек ап@ Безноу 
вполне корректно работает под 
МАпаом5. 

По сюжету после ядерной войны 
1998 года прошло 10 лет. Все жили 
тихо, мирно и были счастливы. Но 
тут местная разведка обнаруживает 
группу экстремистов, обосновав- 
шихся в Южной Африке и копящих 
оружие для развязывания войны. 
Командование не придумало ничего 
лучше, чем их тотальное уничтоже- 
ние. Этим вы и займетесь. 

Для выполнения миссии у вас 
есть два средства передвижения: 
вертолет, судя по внешнему виду, — 
"Апачи" и некий футуристический 
танк. Перед началом миссии мы 
должны указать, на чем поедем, по- 
сле чего заходим в магазин, где по 
возможности закупаемся. Вот тут 
разработчики порадовали: арсенал 
прямо-таки немаленький. 

Есть и ракеты разных типов, и 
бомбы, и пушки. Причем оружие 
разное для вертолета и танка, как 
оно и должно быть. После закупки 
начинаем выполнять задание. Вот 
тутничего не изменилось со времен 
Оезей Эвке. Задания немудреные, 
в основном это уничтожение всего 
живого на карте и подбор своих лю- 
дей. 

Вертолет: Вы помните Оезей 
{Офап, уипде) Энке? Помните 
плавность движения вертолета, его 
инерционную модель, уйму параме- 
тров? Забудьте! Вертолет в Зеек 
апа Оезгоу дергается как парали- 
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тик, ни о какой инерции речь вообще 
ни идет. Отпустил клавишу — верто- 
лет тут же завис как приклеенный. 
Принцип стрейфа безбожно рулит. 
Постоянно двигаясь влево-вправо, я 
с пегкостью уничтожал вражеских 
юнитов, не получая при этом ни еди-- 
ной царапины, правда только на 
первых уровнях — дальше просто 
давили количеством. 

После взрыва очередного здания 
на земле остается небольшая икон- 
ка с буквочкой, пролетев над кото- 
рой мы получаем бонус вроде брони 
или топлива. О, где старый-добрый 
Оезей ЗмКе с его различными по 
виду и форме бонусами и необходи- 
мостью зависать над ними для сбо- 
ра? 

Подбор людей производится чуть- 
чуть интереснее. Как только мы под- 
летаем к нужному зданию, из него 
выбегает человек. Нажимаем кла- 
вишу — и в какие-то полсекунды 
наш вертолет уже на земле. Челове- 
чек поднимается на борт, взлет. 

Танк у нас зеленый прямоуголь- 
ный и еще менее красивый, чем 
вертолет. Управляя танком, вы те- 
перь можете врезаться в дерево. А 
так как на карте их немало, тыкать- 
ся носом вы будете часто. Во-вто- 
рых, играть за танк в одиночку кате- 
горически не рекомендуется. Дело в 
том, что нормально проходить мис- 
сии можно только мастерски владея 
искусством пальбы из башни в раз- 
ных направлениях. 

А водиночку это очень сложно де- 
лать. Да еще и башня вертится как 
бешеная. Посему зовите друга, 
пусть он постреляет, пока вы рулите. 
Кстати, подобная возможность 
очень сильно украшает игру. Мне, 
например, очень понравилось про- 
ходить с другом уровни. Танк имеет 
больше брони и мощности, чем вер- 
толет, но сам принцип миссий не из- 
меняется. 

Графика далеко не на высоте. 
Вертолет нарисован довольно-таки 
халтурно, равно как и противники с 
локациями. Танк вообще, похоже, 
рисовался в Раит за 15 минут меж- 
ду перекурами. Взрывов маловато, 
причем взрывается даже то, что не 
должно было бы. 

Я не удивлюсь, если узнаю, что иг- 
ра сделана на движке Сате Макег 
командой любителей. Для серьезной 
же игры проект слишком сырой. Тем 
не менее, любителям простеньких 
аркад он может понравиться. А воз- 
можность поездить на танке на пару 
с другом очень неплоха и буквально 
вытягивает игру на уровень "выше 
среднего". Игру стоит скачать только 
для того, чтобы было чем заняться 
во время дружеской беседы или пе- 
рекура на работе. Если же вы хоти- 
те получить настоящее удовольст- 
вие от аркадных боевых действий на 
вертолетах —- поставьте себе Оезей 
ЭвкКе. 


ы Ц.Апюп 
Н.апюп @ тай.ги 
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ЛУНАЯ ЖИЗНЬ 


Четвертый Открытый 


Международный турнир 
на 1В0'2004 


На заседании Членов Белорусской 
федерации компьютерного спорта 
принято решение в рамках 11-го 
Международного форума по ин- 
формационно-коммуникационным 
технологиям (ИКТ-ФОРУМ ТИБО- 
2004) провести 4-й Открытый Меж- 
дународный Кубок по компьютер- 
ному спорту "ПВО' 2004". 


Отборочные игры прошли во всех 
областных центрах республики с 16 
марта по 4 апреля. В программу игр 
включены следующие номинации: 

— Онаке 3: Агепа (1х1) 

— М/агСтай Е: Ргогеп ТИгопе (1х1) 

— ЗагСгай: Вгоо4 \М\/аг (1х1) 

— Р1 СВаШепде' 99-02 (1х8) 

— Меч Рог Зреед: Ипдегдогоипа 
(1х3) (среди девушек) 

Состав участников турнира — 
юноши и девушки в возрасте от 14 
лети старше. Участники игр в возра- 
сте до 18 лет приташаются на фи- 
нал только с письменного разреше- 
ния родителей. 

Количество участников финала 
Кубка определяется квотами, выде- 
ленными для каждого города: 

Минск — по 4 участника по всем 
номинациям. 

Борисов — по 1 участнику по 
всем номинациям. 

Молодечно — по 1 участнику по 
всем номинациям. 

Брест, Гомель, Могилев, Гродно, 
Витебск — по 2 участника по всем 
номинациям. 

Плюс игроки из стран СНГ, Поль- 
ши и Прибалтики. 

Финалы — 7-8 апреля. 

Суперфинал — 7-8 апреля. 

Награждение — 8 апреля. 


Белорусская федерация 
компьютерного спорта 


й 
й 


Деайтаи присоединяется 
кагтратези 


Российский варкрафтер Оеа4тап, 
более известный под ником 
арт70, решил присоединиться к 
французскому клану аптаТеат. 


На момент написания статьи этот 
игрок занимал первое место в 
Ваше.Ме!е с 48-ым уровнем. Похо- 
же, теперь у АппаТеат самый мощ- 
ный состав за всю историю сущест- 
вования этого французского клана. 


Ортис Ошаке 3 
УПОмиОми 


Завершился финал Орйтиз Сиаке 
3 Зпомаомт, проводившийся по 
системе Ри! РоцЫе Еюеттавоп. 


Отбор проходил в 4-х квалификаци- 
онных турах, в которых приняло уча- 
стие более 60 человек. В финале 
встретились 8 сильнейших дуэлян- 
тов Швеции, которые далее боро- 
лись за Вадеоп 9800 Рго от ЗаррИ#е. 


Результаты: 

1 место — АР74 тир ($\е) 
2 место — рз/4ооК (ме) 
3 место — Е\УЕ-Ра?22 (5\е) 
4 место — с-ТОХЮ (5ме) 


Участники Фиаке (АМ 2 


Крупнейший — киберспортивный 
сайт ЕЗНеаЙу опубликовал окон- 
чательный список участников гря- 
дущего турнира по Оиаке 3 Агепа 
— ОСшаке ГАМ 2, который пройдет 
в Швеции, в апреле. 


Вот список игроков подтвердивших 
свое участие в номинации 1х1: Со- 
опег, Роюзаву, Ем, Лбо, схт, рвап- 
\юпт, ргоХас. Ыокеу, сЮСК, Юх, #222. 
Возможно, что сюда присоединят- 
ся также Пен, у4-Кеер3к(!) и М3. 


ПЕЖМ ПРЕДЬНВЗЛЕНЫ СКИДКА 
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:6-й Путепроводный пер.,11 
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ПВИННЕРАСЯ В ПРАВИТЬ ГНЗОРУЛУВЫУТТЕТАТИТИТ 


На турнире будут ТОМ- и СТЕ-но- 
минации, где примут участие такие 
команды, как ЕУЕ, СЕ сУЫМВЕА$. 
Кгеа. Участие Теат Мозсом/ и 
АЗИЗ СуБегйдЫ находится под во- 
просом. 


Филеа! Тоирпатег! Сир 


Интересным дополнением ко всем 
новостям также является победа 
Осгапа.0-Ипк над Эспгов+ 
Коттапво на тИпгеа! ЦТ2004 
Сир, который для многих болель- 
щиков закончился не так, как ожи- 
далось. 


В составе Осгапа.О-ЦпК: д1Бопп, 
ю5еВ, НерШе, ЭсНпюд, а в составе 
$К: Сюиа, Пад^лт, Сй227, Зою, 
Ноту. 

Что касается финальной игры, то 
ЗК не хватило семи фрагов для по- 
беды над осг.О-Игк. 


Результаты таковы: 

1 место: Осгапа.О-Ипк 
2 место: ЭК 

3 место: Зепоиз-тепйоп 
4 место: а-3озегз.МУ 


Уюевос Сир 2004: 
иаке 3 


7 марта в компьютерном клубе 
\оо4оо4 прошел чемпионат по 
ОСиаке 3 Агепа 1х1. На чемпионате 
собралось громадное количество 
игроков (127 человек), как из Бе- 
ларуси, так и из стран ближнего 
зарубежья, а именно: [42|Соо\ег 
(гиё), СЫр (иК’, ТепттаюВ(икг), 
с58.Лро(ког), дейтоз (ги), гС-ОБер! 
(п.$). 


Без инцидентов не обошлось: кое- 
кто из игроков (не будем показы- 
вать пальцем =)) был уличен в ис- 
пользовании запрещенных настро- 
ек. Из-за этого проиграли все пре- 
тенденты на победу в этом турни- 
ре, а когда все всплыло на поверх- 
ность, переигрывать было уже по- 
здно. 


Результаты турнира: 

1 место: еМету Бу ОпОп — $500 
2 место: гС-Рер! — $150 

3 место: Свегуа — $100 

4 место: [47] Соойег 

5 место: ©5850 

6 место: >8<1агап21. 

7 место: у4.КеерЗг 

8 место: Офутрс.МадБу 


Результаты Звпом-таю!’а: 

[42 Сооег > \4.КеерЗг @ т — 
16:2. 

[42 Сооег > у,4.Кеер3Зг @ Чтб — 
20:2 

[42 Сооег > у4.КеерЗг @ ры — 
Кеер3г дружелюбно отдал победу 


Насколько вы видите, [47]|Соойег 
не занял ни одного из призовых 
мест, но выиграл все три игры ЭВом+- 
таюрР’а и уехал домой с большой 
улыбкой на лице и тремя сотнями 
“американской зелени". 


Маковский Баск8г Виталий 


= №4:(52) апрель, 2004 год: 


АЛГОРИТМ — 


ВЕВ ДЛЯ УЧебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


1 -й этаж. Т./ф. (017) 2-882-553, 
2-882-841, 2-847-833, 2-847-843 
Действуют скидки для студентов и школьников! 


[ | Самая низкая ставка — 0,79 % в месяц. 
ОКУЛКа В КОБДИТ! 
Е 


Без предоплаты и залога. 
Валютный кредит до 3 летдля физич. пиц 
КОМПЬЮТЕРЫ для:работы; ” 
ы: лечения 
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Азиз, Асег, НР-Сотраа, МахбеесЕ 
Карманные Ра!т, Р9юоп, $опу, 
5, Сотраа 
Сумки для 
МВ Гомиерго 


РНОТО 


1$55-131-85 п 


о а 


ВИДЕОКАРТЫ ^^ 
СеГогсе 4 МХ440/460 `` 
беРогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
СеРогсе 4 И 4600 ООК 
А$Ц$ 64/128 ООВ т-ощ 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
струйные, затричные ... 


ГехтагК 7-1150/ Ерзоп 1Х300/С42/62 Ш] АТ! Вадеоп Рго 7500-9800 РКО 
5150/602/605/705 

НР 3650/3550/5150 
Сапоп 200/810/Фото 


батзипд 1150/1300 _ ТУКОМЮЕО (монтаж видео) 
/1510 к" ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\“” монтаж 
(1394 контроллер) 


АЛЫЕ ы о а 
оптические, радио, для интернета 


тодйесН т ВТС а. зе ттьЕ 
т МОНИТОРЫ : 
МИ5ит СНкопу Гаес ТЕТ 15“ 17” «Хх РИ; 
бег!и$ Мегозой — ихеоп тир 
- : ы 5$опу [Ко затзипд 
> Нуама бапигоп РгезНао 


$\МСА 15” 17" 19" 21" 


> > 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ мы с 


оба але 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ —— 


о м. < Сгеа ме Цуе/Аиа!ау 2//аше 
А 4 Тесн ПС Сгеа ме Аифау Р!айпит 5.1 ЕХ 
: Я (монтаж звука) 
ГодйесН беп!и$ и другие Тги5Е 
ря Е: С-Мед!а УатаНа 
С Е$$ Х-Пете 
” Ауапсе од ЕМ радио 


‚ О со-вомюо-ям/оур/рУр-В\ 
, тшкех  _ 

5) ИГ и дйски к ним 

#  Теас 


ых 5опу РВИНр$ 
А$Ц5 МЕС ютеда 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА; ще-оп Мизит! — (958) 
ДЖОЙСТИКИ, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ _ КОЛОНКИ 
ЕоднесиЛги5Убепии$ Стерео, ГаМес  Мма 
ие. квадро, 5.1 Рехха Три 
бепц$ Махх1го 
5$меп 
СгеаНуе 5.1/6.1 
фодцеск пе 


И: 


я 
сы 
в 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 


И АКСЕССУАРЫ - 
Оутриз С150/220/350/450 
тд //4000/750/5060/Е2ОР/Е1 


Тодцесв —ТгизЕ Рапазопс 
Сапоп 5опу МтоМа МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
НР МКоп 


НН млллла!оотИт.Бу.ги 


Ф ЕО 


ПЛАСТИКОВЫЕ - 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, 
ВИНЬЕТКИ. ОТКРЬТКИ. МОНТАЖ. 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц. № 10607 от 8.06.2000 до 8.06.2005 гг. выд. МГИК 


№4(52), апрель, 2004 год 


АСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


ВЕНЕ 
® СО 2 штуки: "Шматрица" перевод гобли- 
на. Цена — 6000р. — 2539759, Андрей. 
® СО из личной коллекции с играми 
для бопу Раузвавйоп. Очень дешево. — 
2166804, Александр. 

® СР переписанные (фильмы, игры, 
музыка, мультфильмы). Оптовым по- 
купателям скидки до 30%. 1СО — 2000 
руб. — 2680105, Кирилл. 

® СП с фильмами (более 200ит), МРЗ 
(более 100 исполнителей), клипами 
(300 шт), видеоконцертами (50ил). 1СО 
— 1500 руб. Если покупаете более 
25шт — 1200 руб. — 2556687, Саша. 

® СО: СГА: \с, ТотЬ Раюег, Бена 
Гогсе, Зепои Зат, Арасве, ИЛ-2, 
Оезей Тпипдег, Меда! о! Нопог. МЕ$: 
НР 2, Соттапдоз 2/3, Х-Мез, Зесге 
Зегмсе и др., ОВ, музыка, фильмы. За- 
пись/ обмен. 1СО от 3000 руб. — 
2680358. 

® СО-Н (итры, фильмы, софт) на своих 
или ваших матрицах. Запись, обмен. 
Запись на веник. Есть новинки. — 
8(029)7580327, 2451149. 

® СО-А запись фильмов (очень много 
гоблина), клипы 300 шт. МРЗ, видео- 
концерты (50 шт.), библиотеки, софт. 
1СО (мой) — 1500руб, запись — 
700руб. Оптом скидки. Возможен об- 
мен. — 8(029)7040534. 

® беда Огеатсаз! + 2ДЖ + КП + 2000 
за 100у.е. (новое) — 8(01775)35091. ` 


® Журнал "Навигатор" с 2С0 №9 
2003г. Журнал “Игромания” с 2С9 
№10 2003г. Цена договорная. — 
2214093. 

® Журналы "Игромания", "Страна игр", 
"ЛКИ", диски и плакаты к ним. Диски 
для РЗопе: М@$, МОК, Теккеп2. Диск 
СТА: УС. Недорого. "Сюбор" (2шт) в 
неисправном состоянии по 5000р. — 
8(0212)367475. 

® Игры и приколы,. Программы и СО- 
А/ В\У/. Дискеты. — 2404984(после 
16.00), Женя. 

® Игры: 5М/: КоЮА&ГаЫо209.Самые 
полные версии. На дисках так же нахо- 
дятся последние моды, русификации, 
статьи и др. Имеются и другие игры. — 
2535774, Артем. 

® Игры: новинки и МРЕСЦ. — 
8(029)7584951. 

® Приставку "Киборд 003" с 2 джости- 
ками, обучающим кртриджем. Сохра- 
нилась коробка и инструкция. Очень 
хорощее состояние. Всего за З0у.е. — 
2735635 (после 15:00), Сергей. 

® Приставку Оепду + 7 картриджей + 
клавиатура + блок питания + мышь + 
переходник на телевизор, отличное со- 
стояние. — 2553233, Олег. 

® Приставку Зеда Огеатсая б/у 1 
джостик, 14 дисков. Все для интернета: 
модем, телефонный шнур и др. Цена 
договорная. — 2403472, Боря. 

® Приставку Зеда Меда Опуе? с двумя 
картриджами. БУ у. 15у.е. — 2136637. 
® Приставку Зопу Р$1. 2 джостика, 


Только самые лучшие игры 


Скоростной доступ в интернет 


Огромный архив музыки и видео 


Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


ес 


5% 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


КОДЫ 


Упгеа! Тоигпатеп! 2004 


Следующие коды доступны только в 
режиме одиночной игры. Для ввода 
читов нажмите клавишу - (“тильда"), 
чтобы вызвать консоль. После этого 
вводите следующие коды: 

904 — "режим бога". 

аЛатлтю 999 — получить все оружие. 
юаде4 — получить 999 патронов. 

Йу — возможность летать. 

ма — отключает режим левитации. 
Берпомем 1 — переключиться в ре- 
жим от третьего лица. 

Бергюмем О — переключиться в ре- 
жим от первого пица 

адбо5 # — добавить количество # 
ботов в игру. 

а№меароп$ — получить все оружие. 
$июе — совершить суицид. 

ага! — посмотреть статистику. 

ЧУй — выйти из игры. 

ехй — выйти из игры. 

рауегзоту — остановить/запустить 
игровое время. 

$ дате — посмотреть статистику. 
КИБо&5 — убить всех ботов. 

*эерой — перейти к месту, на кото- 
рое указывает прицел. 

зитлтоп хмеаропз.гедаетегрюкир — 
получить гедеетег 

зиттоп хиваропз.аззаиклйерюкир — 
получить а$заий пйе 

зиттюп опЗаионопваурюкир — 
получить аут 

зипитоп хиваропз.БюпйерюКир — по- 
лучить Бо пйе 

зиттюп хииеароп$.Паксалпопрскир 
— Получить Яак саппоп 

зиттоп опанцоН.опзогепадерскир 
— получить огепаце 1аипспег 
зитлтюп хмеароп$.ран\егрускир — по- 
лучить юп райтег 

зитлтюп хмеароп$. зтрепйерскир — 


получить Юла дип 

зиттоп хуеаропз.Ипкдипрскир — 
получить ППК дип 

зиттоп опЗаидНопзттеауегрюкир 
— получить тте ауег 

зитпюп хуеароп$.тиюилрекир — 
получить итюип 

зиттой ху/еаропз.госкеваипспегркюк- 
ир — получить госкеаипспег 
эшттоп хуеаропз.зНедаипрекир — 
получить зНа@ дип 

зитптюп хмеаропв.зПоскийерюкир — 
получить эНоск пе 

зиттоп шазес.Чазсзтрептерюк- 
ир — получить эпрег пйе 

зитллоп ОпзанцавЕОМ$НомегТапк — 
получить СоНай 

зитпоп Опзаноп-ОМЗРА\У — полу- 
чить НеЮеподег 

зититоп хумваролз.зирегэносклверюск- 
ир — получить м$адю зПоск пе 
зитллоп ОпзионеОМ$Номе ке — 
получить Мама 

зитлтоп Опзаиоп-ОМЗАнаскСтай — 
получить Аарюг 

зиттоп Опзаид.ОМ$АМ — полу- 
чить Эсорюп 

зиттоп — ОпзаидРий.ОМ$Сепе- 
пс$Р — получить секретное транс- 
портное средство (ТС-1200). 

эаНрз — посмотреть скорость игры в 
кадрах в секунду. 

а попе — выключить статистику. 
аа4фоб # — добавить указанное ко- 
пичество ботов. 

загацю — посмотреть аудио-статис- 
тику. 

РОМ # — изменить поле зрения на 
указанное число градусов. 

зепате (пате) — сменить имя игрока. 
зетез МХНхр — изменить разреше- 
ние экрана (например — 
1600х1200х32). 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


карта памяти, 5 дисков. Возможен об- 
мен на 5еда ОгеатСая. — 
8(01773)68040, Витя. 

® Приставку. Почти новая (полгода). 1 
джостик, 2 карты памяти (1МЬ и 2 МБ) 
с экраном. 30СО. Очень недорого. (г. 
Копыль) — 8(01719)56123, Саша. 

® Старые игры для РС в хорошем со- 
стоянии. Недорого. — аметуа@ ти. 


Я Ве 2 ВИ 
® Сате Боу. — 2530627 (после 14.00). 
Ваня. 

® Рау Уавоп Опе до 50у.е., Зеда 
Огеатса${ до 65у.е. — 2420626. 

® Газету "Виртуальные радости" ном.1- 
12 за 2000г. И 1-12 за 2001г. В хоро- 
шем состоянии. — 8 (0163) 444819 (по- 
сле 16.00), Володя. 

® Диск игровой ОЕРСОМ ЗОРЕН 
РОМЕН. — 2539759, Андрей. 

® -Мобильный телефон стандарта 
СОМА 2000 (подключенный к БелСел), 
недорого. — 2556687, Саша. 


приветы __________ 


® В воскресенье 11.04.04 пройдет чем- 
пионат по Соимег-5вмКке 16  — 
2059498. 

® Передаю большой привет недавно 
родившемуся клану [ТР]Ег ЗУЁЕ из 
Пинска, а так же моим друзьям и со- 
клановцам Эта, СЦОСК, АНИСАТОА. 
ПРЮ"ит- Т. 

® Передаю привет газете "Виртуальные 
радости", а так же СШ№143 и компью- 
терному клубу "Мастер"., Рома. 

® Привет Испу *Зпоогоору и -ЗАКу- 
от Зе 

® Привет \/оКех-у и МапЕиК-у от Разюг- 
аи Айзат-а и Сий5оп-а и Ра2ог-а. 


переписка _________ 


® Все кто любит стратегии и играет в 
игры типа СТА Ш пишите мне — 
247505 Гомельская обл. Речицкий р-н, 
д. Хопмеч ул. Озёрная 8/ 3., Кацубо 
Вячеславу. 

® Все, кто увлекается настольными иг- 
рами или их разрабатывает — звоните 
или пишите! — 2707815 г.Минск 
220116 пр. Известия 9-396, Виталик. 

® Люди из г.Витебска, которые играют 
в иры на Р$опе, давайте переписы- 
ваться. Ответ гарантирую. — 210015 
г.Витебск, пр-т Черняхова, д.17“А" 
кв.61, Андрей. 

® Очень хочу вступить в Очаке 3 клан. 
Опыт игры более трех лет. — 
2336375(после 14.00), Роман. 

® Помогу, если надо, начинающему мап- 
перу. 100% ответа. — Минская обл. г. 
Жодино ул. Советская 7-20, 222163. 


эмиощеат — сменить команды. 
ореп (имя_карты) — открыть указан- 


ную карту. 
зеюгампу # — изменить гравитацию. 
зефитрх # — установить высоту 
прыжка. 


зе5реед # — установить скорость 
геймплея. 

эюмттю # — замедлить скорость игры. 
1о99ег/Исгееп — переключиться 
между полноэкранным и оконным ре- 
жимами игры. 


Во время игры нажмите клавишу "-" 
(‘тильда"), в консоли введите следую- 
щие читы: 

де а! меароп5=1 — получить все 
оружие. 

904 люде_соитЕ-1 — "режим бога". 
дме_айатто=1 — получить все бое- 
припасы. 

\ка_РеБид 1 — перейти в режим от- 
ладки. 

\& поирдав 1 — отключить АГу врагов. 


СазИе ЗмКе 


В игре нажмите [ЕптЕей и вводите один 
из следующих кодов: 

Тегоск — получить 1000 камня. 

ей — получить 1000 леса. 

дате! — получить 1000 руды. 
Флутее — получить 1000 золота. 
ИздооЧюБетекта — 10000 всех ре- 
сурсов. 

Коеретсотпа — неуязвимость. 
епмепте — открыть карту. 
Датзоагте — выиграть миссию. 
Ыйгкиед — выиграть миссию. 
тупотевтусазйе — эффект неизве- 
стен. 

БевсаКке — эффект неизвестен. 


косе оч: вы р Верес = = 


страница? 


А’ ЕВСВОУМО`. 2832233 
МЛАММ/. СОМРИМОЕВСВОЙМО.СОМ 2690466 


Сканера 

Принтер 225 

Принтер 245 

Принтер НР 5550..145 
ВБигоп 950 223 
Саегоп 1100 .... 263 
АНюп 1700 300 


а .>- С®егоп-4 1700... 312 


9$ 


[СРО АМО АХ/2100+ (266МР2} АбМЮп ХР ТВогоиаВН! 
СРЫ АМО АХ/2200+ (266М 2} АЧЧоп ХР ТПогоцан 
РИАМО 4Х/2400+ [266МЕ2] АНОп ХР Чногома 


`СРУУА С3 800 Е2ВЛ СРСА 

'СРУ МТА СЗ 866 Е2КА СРСА Е 
О ие! Сеегоп 1000А РС-РСА2, Тиват 

СРИ ие! Сеетоп 1100А РЕС-РСА2, Тиз Нп 

СРУ пе] Саегоп 1200А ЕС-РСА2, Тиз Ип 


СРИ НиеГСаетол 1306А ЕС-РбАЗ, Тиайа о _ =: 


СРИ ге! Сеегол 4 2100 $0ске!478 Е { 
СРУ те! Севгоп 4 2100 $0СКе{378 ВОХ [м] соо. 


Ретмеу Гежтпаик 2-25 

Ригеег ехтаик 7-35. 

Рипуег НР Оебк зе 3420 
`[Ригеег НР ОезК }е{ 5550 

РИлег Запззипа М-1210 
;[Ррагиег НР Тазег }е{ 1150 
;}ригцег НР Газег де! 1300 Е 
НУР РомегМап Васк Рго 400 
9Р5 Роуег Мам Васх Рго 400 Р\и5 
ЮР РомегСот ВМТ 400. 

Р5 Трроп Васк Ромег Рго 506 

: УР$ РомегМап Васк Рго 500 


; 9Р5 1ррол Васк Ромег Рго 700 
РУ РомегМап Васк Рго 1000 Р№5 
: 9Р5 Роме! Мап Васк Рго 1900 Р|;5 


С 17“ Зню\уогк$ 27008 
С 17" 5идю\/ ок; Е70ОР 
16 19" биию\! ок $ 29008 

6 19" бию\!ок$ Е900Р. 
Затигоп 15” 56Е 


Затзип 15" 5508 
затигоп 17” 76 ОЕ 
затигоп 17” 76 В0Е 
батзипд 17" 7535 
атзипа 17” 755 ОРХ 


Р—р$ 15” 1505426, ТЕТ &СО Рапе} 
апигоп 15” 515, ТЕТ ЕСО Рапе! 


:[бсаппег Мизфек 5сап Ехргезз 120008+ 
{бсаппег Мияек Веаг Рам 12000 
5саппег Ми$ек Вааг Рам 12005 
5саппег Мизек Везг Рам 1200ТА 
5саппет Мизбек Везг Рауу 2400ТА Р\и5 
-{5саппег НР бсап }е 3500 
саг 


= : Е - | 
Джой осиесй МУйпоглап Рогое 30 ы 
Руль Махато ТВ Тнзпдег ; 


Руль одне Рота @Ф 


реакег$ Махжмто $РК-2024, 05В 
брезкегз 5Поск 5Црег-99 (аналог 6-10. 
ЗреаКег$ 1 а5ес $рт 50 (ОЕМ Годиесв 
реакег< бепи:5 С-06 
реакег$ Селии$ К-10 | С-10 
резкег5 бепи$ К-16 
реакегх безии5 К-16 МеаШс 
реакегз Маюаго \!С5-838 
реаКег$ Сгеабуе $85 250 
реаКкег Стеабуе шзрие 2.1 2400 
реакег$ Стеамуе 1перие 4.1 4400 
регкегу Сгеацуе 15рне 5.1 5100 
реакег5 Сгеавуе 1лзрие 5.1 5300 
реаКегс Сгезцуе 1п5рие 6.1 6700 


Моцзе одЖесв $сгой М-\}, и5В 

Моцзе 1одщесН 5сгой $61, Р5/2 

Моцзе Коджесв 5сгой 69, И$В 

Моц5е одЖесн Орйса! СотЬо 5сгой 869 
Моузе воайесв Орбса] Сотбо $сгой В69 
Моцзе воджесй ОрНса! 5стоН 4813. 

Я Моизе Годжесв МонзеМап Она! Орфса 
Моцзе Годбесй МХЗ00, Сотфо (Р5/2_+ и5В 
Моизе #одЖесн МХ500, Сотро (Р5/2 + 958 

]Моиве Бодйесй МХ700, Сотбо (Р5/2 +58; 


Устройства Е} 
Ипоовые устоойства 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


0пгеа! Тоиглатет 2004 


Будущее за ним 


Жанр: ЕРЗ 

Разработчик: Ерс Сатез 
Издатель: Аап 

Похожие игры: в представлениях 
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...'А еще отдельное спасибо нужно 
сказать за то, что они как могут ста- 
раются придерживаться графика — 
релиз не был задержан, обещания 
оказались выполнены; долг перед об- 
щественностью выполнен, совесть 
может отдыхать. 1), Маме, ЗОНеайт$ 
— им есть чему поучиться у ребят из 
Ерс. Правда, поговаривают, что ре- 
лиз специально был отложен, дабы 
не смущать покупателей выходом иг- 
ры с цифрой "2004" в названии в го- 
ду 2003-м — ну что ж, это их право. 
Со временем угадали удачно — до 
выхода других громких проектов вон 
еще полгода минимум (даже ЗаКег 
перенесли на лето), успех практичес- 
ки обеспечен. Обеспечен наполови- 
нуудачей с релизом ИТ2003, наполо- 
вину — пусть простыми и немудре- 
ными (потому, читай — гениальны- 
ми) идеями, но замечательно реали- 
зованными. Ну что хитрого в том, 
чтобы воплотить в новом проекте то, 
что было заложено в основу самого 
первого, оригинального 
ТоитатепГа? И что по чистой спу- 
чайности не попало в предыдущий, 
2003-ий? Раз идеи пользовались по- 
пулярностью раньше, что мешает вы- 
ехать на их достоинствах еще раз? 
Ни-че-го. Вот и выезжают. Хотите 
Аз5аий? Не вопрос, вот вам десяток 
новых, с иголочки, карт. Душа поэта 
требует новизны? Да не проблема, 
получите ОпзвидН, и спагайте про 
него баллады (в “Арену"). Что? Наю? 
Забудьте! Собственно, забывать 
можно уже прямо сейчас, и, что са- 
мое интересное, забывать о полови- 
не киберспортивных проектов, имев- 
ших несчастье дожить до сего знаме- 
нательного дня (за исключением 
стратегий, но это тоже ненадолго). 
Да, споры разгорятся еще жарче, фо- 
румы раскалятся докрасна от жара 
приводимых доводов и витиеватости 
ругательств, но самым ярым и не- 
преклонным противникам Нереаль- 
ного (и сторонникам чего-то другого) 
просто будет нечего возразить оппо- 
нентам, кроме своего собственного 
пристрастия, зачастую безоснова- 
тельного. И правильно. Лидер дол- 
жен быть один". 

Это мысли. Всего лишь мои лич- 


ные умозаключения, одни из первых 
связных изречений за последние па- 
ру днеи. Парой дней раньше было не 
до них. И не только не до них — прак- 


тически не до всего. Все, что занима- 
ло мой ум до этого, благополучно 
отошло на второй план, и теперь, по- 
хоже, собирается оставаться там — 
как на ПМЖ. Здравый смысл подска- 
зывает, что так нельзя, но спинной 
мозг, подкорковые центры и рецеп- 
торы восприятия ненавязчиво реко- 
мендуют ему, как говорится, "привя- 
зать метлу". И я ничего не могу с со- 
бой поделать — уже почти добрая 
треть свободного места на диске бы- 
ла принесена в жертву этому мега- 
монстру киберспорта, и теперь он по- 
кушается на все мое свободное вре- 
мя. Радует лишь одна мысль, или да- 
же скорее уверенность, — я не один 
такой. Далеко не один. 

Выход ИТ2004 был ожидаем — и 
все равно стал сюрпризом для мно- 
гих. Довольно оперативно добрав- 
шись до наших прилавков, он вот-вот 
добавит нашу страну в список тех, 
кто стал жертвой "Нереальной бопез- 
ни", все симптомы которой я наблю- 
даю у себя уже третий день. Один из 
немногих сиквелов, после выхода ко- 
торого о предшественниках можно 
забыть окончательно. Да, пусть ЦТ- 
оригинальный и ЦТ 2003 в чем-то 
разнились между собой, находились 
даже такие, кто во все горло кричали 
на форумах, что не морут играть в ЦТ 
2003 лишь из-за того, что он “так не- 
похож на их обожаемый оригинал". 
Хотя, возможно, причина скрыва- 
лась в другом. Теперь, если таковые 
личности еще существуют, им следу- 
ет поумерить свой пыл. Являясь пря- 
мым потомком ЦТ 2003, четвертая 
модель также позаимствовала много 
у своего оригинала-прародителя, 
став, таким образом, чуть ли не иде- 
алом киберспортивного шутера. Уни- 
версальность зачастую становится 
губительной — если разобраться в 
сути дела досконально, однако те- 
перь я окончательно убежден, что 
бриллианты исключений все же по- 
падаются в пустых, никчемных гру- 
дах дешевых стекляшек. 

2004-ый может удовлетворить по- 
требности самого широкого спектра 
геймеров — разумеется тех, кто во- 
обще приветствует ЕР$ как жанр. Я 
начинаю подозревать, что прозорли- 
вые умы из Ерс Сатез в принципе 
видели продолжение Опгеа! 
Тоитатеп! именно таким и что 
2003-ий стал ничем иным, как связу- 
ющим звеном между Анрилом-Та- 
ким-Каким-Он-Был и Анрилом-Та- 
ким-Каким-Он-Должен-Стать. Эда- 
кий промежуточный этап, недорабо- 
танная версия основного проекта, 
чтобы игровая общественность не 
забыла и не переключилась на что-то 
иное. Что ж, хитро и разумно. И во- 
обще, подобные эпитеты можно по- 
добрать практически ко всему в этой 
игре. 

Главное, что осталось практически 
неизменным в Анриле со времен 
предыдущей части, — графический 
движок и игровая концепция в це- 
лом. Ну, если с концепцией все и так 
ясно — суть-то должна оставаться 


прежней! — то движок претерпел 
пусть не очень заметные, но весыма 
приятные изменения. Став более 
плавным и менее требовательным к 
железу, он дал неплохой бонус в ди- 
намике, и теперь никто не убедит ме- 
ня, что Квака за номером Три обхо- 
дит Анрил по скорости происходяще- 
го действа. Ну, или может совсем 
чуть-чуть. Более гладкие и детальные 
модели — я понимаю, что в разгар 
потасовки нет времени их рассмат- 
ривать, но все же уделите немного 
внимания тому, на кого похожи ваши 
камрады и оппоненты, — точно не 
пожалеете! Присмотритесь к тому, 
как бегают/прыгают/стреляют ваши 
подопечные, особенно обратите вни- 
мание на их происхождение — сразу 
бросятся в глаза различия поведе- 
ния бойцов разных рас. Становится 
очевидно, что при смене персонажа 
меняется не только текстура, на него 
натянутая, но и физическая модель 
поведения. 

Очень большой шаг вперед сделан 
по части спецэффектов — многие су- 
ществующие были перелопачены, и 
теперь смотрятся просто на ура. 
Единственное, что слабовато пока 
смотрится, — вода. Зато игра света, 
цвета и теней оставит вам на проща- 
ние целый букет впечатлений. Вкупе 
с повзрослевшей физикой, заново 
проработанные модели оружия со- 
здают просто незабываемый эффект 
и заставляют подумать, что такого, 
пожалуй, пока еще нище не было. 
Как это толковать? А проследите, как 
реагируют хотя бы трупы на попада- 
ния из АЗМО Эвоск РАЁе или, к при- 
меру, Идптд Сип. Эффект от Ипк 
Сип тоже впечатляет, не говоря уже 
о Неаа$Ноге. Попробуйте сбросить 
бренное тело вашего врага с пестни- 
цы — узнаете, на что должна быть 
похожа физика в современных иг- 
рах. Смотреть, как останки соверша- 
ют кульбиты в воздухе, ударяются о 
препятствия — что ж, с этим может 


поспорить только эффект от стрель- 
бы Рак-пушкой в узком цилиндриче- 
ском коридоре. 

Весьма значительные изменения 
произошли в сингле. В отличие от ИТ 
2003, здесь в происходящем просма- 
тривается какая-никакая, но осмыс- 
ленность. И даже какое-то подобие 
сюжета. Если говорить конкретно, то 
вновь вернулись описания противо- 
борствующих команд, их история вы- 
ступлений, появилась даже статисти- 
ка выступления команд на данном 
чемпионате (разумеется, на эту ста- 
тистику вы: влияете самым непосред- 
ственным образом). И пусть резуль- 
таты сыгранных матчей между други- 
ми командами тут лишь для отвода 
глаз, но все равно создается впечат- 
ление реального турнира, а не набо- 
ра карт и ботов. 

Но что самое интересное, разра- 
ботчики повесили на нас еще и роль 
менеждера собственной команды. У 
нас есть текущий баланс, отобража- 
ющий толщину нашего кошелька в 
местной валюте, мы платим зарпла- 
ту своим бойцам, причем не забыва- 
ем и про премиальные (зарплата на- 
числяется в зависимости от эффек- 
тивности выступления товарища на 
арене), мы можем заранее распре- 
делять роли наших камрадов в бою и, 
наконец, вполне способны уговорить 
одну из команд соперников продать 
нам того или иного их воина. Или же 
просто раскошелить их на опреде- 
ленную сумму — если деньгохрани- 
лище показало дно. Подобное вымо- 
гательство тут выполняется весьма 
просто — выбираем нужную коман- 
ду, ставим свои условия (бабки\бо- 
ец), назначаем стрелку на опреде- 
ленной арене — и вперед, погнали! 
Соперник выставит свой состав, по- 
бедитель противостояния забирает 
приз. На деньги играют только вдво- 
ем, т.е. путем проведения дуэли (как 
правило, с капитаном противника), 
за нового члена команды же дерутся 
всем скопом, но только ОеаМакИ. 
Можно выбрать один мод — пза@ю, 
для пущего веселья. Но каждая ме- 
даль имеет и обратную сторону — 
вам тоже могут навязать дуэль или 
попытаться забрать одного из ваших 
камрадов. Еспи силы слабые, то 
можно откупиться от назойливых 
претендентов. Если команда все-та- 
ки понесла потери, то можно загля- 
нуть на местную биржу труда, нанять 
себе нового — но никого достойного 
там вы не встретите. Ах да, еще один 
аспект: после боя кто-либо из ваших 
ыготегз п аптз может попросить ме- 
дицинского ухода, а это еще одна 
статья расходов. Поступления же в 
казну зависят исключительно от ва- 
шего перформанса, т.е. победа в лю- 
бом запланированном матче доба- 
вит деньжат, победа в дуэли — тоже, 
да плюс ваше личное мастерство то- 
же будет вознаграждено (количество 
БоцЫе К, Ка Зргее и т.п.). Так 
что есть еще один повод изощряться 
на арене со стволом в руках. Статис- 
тику же после каждого матча можно 
сохранять, дабы потом повесить на 
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стену и показывать друзьям. Да, 
кстати, теперь любой матч ЧТ 2004 
идет на время, по истечении которо- 
го побеждает тот, кто больше преус- 
пел в вырезании противника (захва- 
те флагов, забрасывании бомб, и 
т.п.). Весьма нужное нововведение, 
особенно на сложных картах. 

Для увеличения игрового интереса 
при прохождении сингла было добав- 
лено несколько новых моделей {раз- 
нообразие никогда не помешает), 
придумано несколько новых команд 
и возрождены старые, добрая поло- 
вина из оригинального ЦТ. Правда, 
по злой иронии, только часть из них 
будет противостоять нам, имена же 
остальных так и останутся светиться 
лишь в статистике других сыгранных 
матчей. 

Также в сингл добавлен и возрож- 
денный Аззаий. Оригинальный ре- 
жим игры из первого ОТ, он прекрас- 
но прижился в 2004-ом. Суть его ос- 
талась неизменной — две команды, 
оригинальная карта и диаметрально 
противопопожные цели, стоящие пе- 
ред соперниками. Одни стараются 
выполнить поставленные перед ними 
задачи, другие — изо всех сил пыта- 
ются им помешать. Главный сопер- 
ник атакующей команды — это вре- 
мя. Уложились они в отведенный пе- 
риод или нет — не важно. Второй ра- 
унд, команды меняются местами. Те- 
перь задача тех, кто только что ата- 
ковал, — просто не позволить про- 
тивнику превзойти свой результат. 
Побеждает тот, кто за отведенное 
время смог достичь большего, а если 
обе команды выполнили свои цели 
— то тот, кто достиг успеха быстрее. 
Надо сказать, что над картами для 
Аззаий разработчики постарались на 
славу — отлично продуманные, 
предлагающие весьма неплохие так- 
тические возможности, они, в то же 
время, весьма трудны для начинаю- 
щих и требуют отличного знания ме- 
стности для хорошего результата. И 
вот тут как раз и скрывается один из 
основных козырей ИТ 2004, да и 
всей серии УТ — по этому парамет- 
ру НИ ОДИН похожий шутер даже и 
рядом не валялся. А именно — само- 
отверженный труд дизайнеров. Кар- 
ты, которые выходят из-под их клав и 
мышек, заслуживают своего аналога 
"Оскара". Это не серые однообраз- 
ные коридоры с унылыми текстура- 
ми, тут каждая вторая карта заслу- 
живает того, чтобы просто полюбо- 
ваться ею, по достоинству оценить 
труд людей, ее создававших. Огром- 
ные каверны, подземные храмы с 
древней архитектурой, многоэтаж- 
ные дворцы на азиатский манер, еги- 
петские усыпальницы, где все стены 
расписаны иероглифами, рисунками, 
символами... и необъятные свалки, 
роботизированные заводы, научные 
станции, каждая в своем неповтори- 
мом стиле. Очень приятно видеть 
все эти творения, проработанные до 
мелочей, и вдвойне приятно вести 
там бои. В общем, тут ЦТ 2004 заслу- 
живает наивысшей оценки. 

Разобравшись с синглом, можно 
перейти к другим новшествам. Глав- 
ная фишка нового Анрила — не- 
сколько новых режимов игры, среди 
которых в первую очередь, безуслов- 
но, нужно выделить ОпЯаид!:. Глав- 
ные козыри ОпЯаидй — огромные 
карты, другой стиль игры, и — самое 
веселое — транспортные средства. 
Точнее, военно-транспортные. В иг- 
ре представлено около девяти видов 
боевых машин, включая крылатые. 
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Только восемь из них доступны для 
пилотирования, девятый же, тяже- 
лый бомбер, полностью автономен и 
используется в качестве поддержки. 
Из восьми доступных нам машин, че- 
тыре — летающие. Более того, две из 
них — космические истребители, по- 
рулить которыми можно, к примеру, 
на одной из Аззаий-карт, ЗКаай 
Мошег ЗНр, если быть точным. Ос- 
тальные шесть всегда доступны в 
ОпЗаиднЕрежиме. Суть Опзаидм 
чем-то напоминает РоцЫе 
Погпавоп. Тут тоже есть контроль- 
ные точки, только не две, а куда 
больше. Раскиданные по карте, они, 
однако, взаимосвязаны друг с дру- 
гом, да таким образом, что захват 
какой-либо точки возможен лишь в 
том случае, когда под вашим контро- 
лем находится соседняя, а то и не- 
сколько. Команда, контролирующая 
точку, возводит на ней свою энерге- 
тическую установку, Роммей\оче. Та- 
ким образом, эта точка станет мес- 
том ближайшего респауна, будет 
обеспечивать команду оружием и 
техникой. Цель команды — захва- 
тить и удержать все контрольные 
точки, после чего станет возможным 
уничтожение энергоблока на враже- 
ской базе. Команда противника, в 
свою очередь, тоже не сидит на мес- 
те, а пытается уничтожить ваши 
Роме Моде и заменить их своими, 
дабы получить доступ к вашей базе. 
Для полноты картины представьте 
себе, что все баталии происходят на 
больших, открытых картах (тинтар 
есты!) и в сражениях участвуют уже 
не только пешие бойцы, но и танки, 
джипы, летательные аппараты, да 
плюс везде понатыкано управляе- 
мых турелей. И если идет бой 5х5, то 
уже масштабы больших стычек пора- 
жают, а если больше?.. Добавьте к 
этому еще и все то усердие, с кото- 
рым дизайнеры депали эти карты, и 
тогда, возможно, получите полную 
картину происходящего. Хотя все 
равно, сколько ни напрягайте вооб- 
ражение — полностью не представи- 
те. Это нужно видеть. 

Отдельное спасибо (блин, одни 
благодарности — аж противно:)) ди- 
зайнерам за то, что "реанимирова- 
ли" старые, полюбившиеся еще по 
ОТ карты — давно знакомые, но уже 
в новом стиле, они смотрятся просто 
потрясающе. 

Два других новых режима, пусть 
не столь занимательны и зрелищны, 
но тоже заслуживают внимания. 
Первый называется Мщат, и что-то 
похожее уже имело воплощение в 
других играх (АУР2, например). В 
МущагЕ все начинается как в обыч- 
ном ОеаИМаюсп — стандартная кар- 
та, те же правила, то же оружие. Тот, 
кто первый зарабатывает фраг, ста- 
новится Мутантом. Он получает все 
оружие, практически безграничную 
амуницию, плюс постоянно действу- 
ющие адреналиновые бонусы — Ско- 
рость, Берсерк, Невидимость. Одна- 
ко есть и минусы: здоровье мутанта 
постоянно понижается и попопняет- 


ся лишь за счет убиенных им против- 
ников. Бопее того, все другие участ- 
ники игры, кроме одного, охотятся 
лишь за мутантом. Убивший мутанта 
сам становится таковым вместо не- 
го. Единственный, кто не состоит с 
остальными в вынужденном союзе 
— так называемый ВоНот РГеедег, 
игрок с наименышим счетом. Только 
он и мутант получают фраги за унич- 
тожение оппонентов. Побеждает тот, 
кто первым наберет нужное количе- 
ство фрагов. Довольно любопытный 
режим, особенно если учесть, что 
все игроки знают местоположение 
муганта (эдакий мини-радар), и когда 
за тобой одним носится огромная 
толпа с одним-единственным жела- 
нием, начинаешь сам придумывать 
всякие финты и трюки, уворачиваясь 
от пущенных в тебя ракет. 

Второй режим — нечто совсем но- 
вое, оттого еще более интересное. 
Называется он уазюп, то бишь 
Вторжение. Обычная Оеа#НМаюг- 
карта, те же правила, всего одна ко- 
манда, цель которой — продержать- 
ся как можно дольше. Против кого? А 
вот туг, как говорится, сюрпрайз — 
из ниоткуда начинают материализо- 
ваться всякие монстрюки и атако- 
вать все, что видят вокруг. Причем 
монстрюки эти явно взяты из первой 
и второй частей Упгеа!. Да-да, все те, 
кого нам доводилось мочить на Ма 
Рай и других планетах, будут портить 
нам тут жизнь до тех пор, пока она 
(жизнь) не окончится, то есть пока не 
падет последний из членов команды. 
Монстры атакуют не непрерывным 
потоком, а волнами. Прошла первая 
волна, всех зверюг замочили — тог- 
да респаунятся павшие камрады, 
проходит пара секунд — и начинает- 
ся следующая, где зверята будут уже 
помощнее. И так до тех пор, пока вас 
попросту не задавят числом. Или по- 
ка не надоест, потому что оригиналь- 
ность оригинальностью, забава заба- 
вой, а однообразное мочилово быст- 
ро приедается. Но все равно — спа- 
сибо за подобную фишку. 

Небольшие изменения произошли 
и в системе вооружения. Прежде 
чем сказать о новых видах оружия и 
измененных старых, стоит обратить 
внимание на весьма полезную оп- 
цию, которая лично меня весьма по- 
радовала. Теперь можно ставить 
свой вид прицела каждому виду ору- 
жия — причем менять как его вид, 
форму, так и размер и цвет. Очень 
пригодилось при "калибровке" даль- 
нобойных винтовок. О самих “вин- 
товках" особо много не скажешь. Из 
старых, известных еще по ЦТ 2003, 
лишь несколько сменили внешность 
— в частности, немного поменялись 
Аззаий Айе, ЭНоск Айе, Ипк Сип. 
Принцип действия же остался преж- 
ним. Добавились: Эпрег Яйе из ЦТ- 
оригинального, с уменьшенной ско- 
рострельностью и почти не изменив- 
шейся убойной силой. При наличии 
Нопита Суп, ее актуальность под 
вопросом. Сгепафе Ёаипспег — 
обычный гранатомет, с возможнос- 
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тью бросать до восьми гранат после- 
довательно и после взрывать их по 
собственному желанию. Далее — 
Ме Г ауег, то бишь устройство для 
установления мин. Вроде ничего хит- 
рого, однако альтернативный огонь 
позволяет управлять этими самыми 
минами, подсказывая им местополо- 
жение цели. АУРИ. — огромная ра- 
кетная установка, служит, в основ- 
ном, для уничтожения боевых ма- 
шин. Медленная перезарядка, но 
просто огромная убойная сила, да 
еще и ракеты обладают способнос- 
тью самонаведения — только благо- 
даря АУРА. пехота на поле Опаид 
еще что-то значит. 

И последнее — Тагде! Райтег, то 
бишь целеуказатель. Принцип рабо- 
ты схож с юп Рай\щег, только вместо 
ионного луча удар будет наносить тот 
самый тяжелый бомбер. Как видите, 
пусть эти изменения и не производят 
революции в игровом процессе, но 
являются весьма симпатичным "кос- 
метическим" дополнением. 

Напоследок пару слов об А. Он по- 
взрослел. Очень сильно. Ипгеа! все- 
гда славился самыми "башковитыми" 
ботами, теперь же их поведение все 
больше напоминает поведение чело- 
века. Они прекрасно работают в ко- 
манде, знают, что такое приоритет 
целей, умеют отступать перед более 
сильным противником и стараются 
избегать вас, если вы только что взя- 
ли ВоцЫе Ватаде. Но главное — Мг- 
рать с ними стало намного труднее. 
Если в ЧТ 2003 я мог на равных тя- 
гаться с ботами на ппитап, то тут 
уже даже Адер! инотща меня умудря- 
ются обставить. Все дело заключает- 
ся в точности стрельбы, отличном 
знании карты и постоянном исполь- 
зовании различных финтов. То, как 
эти черти уворачиваются от пущен- 
ных в упор ракет, заставляет отно- 
ситься к ним с опаской. Поэтому иг- 
ра профессионалов будет очень 
сильно разниться с игрой начинаю- 
щих — даже на первый взгляд, что 
только добавляет ЦТ 2004 очков в 
споре с другими претендентами на 
звание лучшего кибершутера. 


сс эз ЭФю 


Перед нами определенный хит. Ше- 
девр. Вобрав все лучшее от предше- 
ственников, Ипгеа! ТоитатегЕ 2004 
ставит новую планку качества в иг- 
ростроении. И если кому-нибудь бу- 
дет интересно, то в извечном споре 
я отдам свой голос именно ему, при- 
чем без колебаний. Он действитель- 
но пучший на сегодня. 
а ы 


ее Ре а ся 


Еемаап, еМа!ап2002 @тай.ги 
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На четвертом уровне базовых уме- 
ний герой может присоединиться к 
партии. Это жутко полезная вещь: в 
партии опыт можно по-братски де- 
лить между собой, то есть сражать- 
ся рядом без соперничества, и ако- 
лит, стоящий за спинами воинов и 
производящий защитные и лечеб- 
ные заклинания, получит столько 
же опыта, сколько боец на передо- 
вой — все-таки его заслуга в битве 
не меньше, чем у других. 

Мощный аколит ипи бард может 
дико повышать характеристики себе 
и друзьям, так что обычный мечник 
со временем пасует перед ними. Но 
впоследствии и воин может стать 
сильнее, обучиться на рыцаря, к 
примеру. Взаимодействие в партии 
проработано на отлично: в любой 
момент можно узнать географичес- 
кое положение сопартийцев, их на- 
личие в игре, открыть окно приват- 
ного чата с ними. Святая обязан- 
ность напарников — обмениваться 
награбленным добром, подтягивать 
слабых, вести себя как команда, в 
общем. 

Довольно интересна возмож- 
ность вырастить свою мелкую зве- 
рушку ("Ты приходишь домой, а она 
тебе радуется", — работник почто- 
вой службы Печкин) из купленного 
или найденного яйца. Не буду опи- 
сывать, как это делается, ибо зани- 
маются этим не многие — много за- 
бот, приходится постоянно тратить 
деньги на любимого питомца. Впро- 
чем, лучники тоже постоянно тратят 
деньги, пусть и небольшие, на стре- 
лы и живут неплохо. 

Также есть гильдии. Не компью- 
терные, а образованные самими иг- 
роками. Отличие от партии — мас- 
штабность и большая свобода. Сам 
я не примыкал к гильдиям, ибо не 
люблю шумные компании, но часто 
наблюдаю за их деятельностью: они 
периодически наведываются в под- 
земелье ТОЛПОЙ, меняются и ве- 
дут себя как старые знакомые. При- 
соединение к ним тяжело перено- 
сится, ибо партии (любой) нужны 
взносы и сильные бойцы. 

Одно только жалко. Подавляющее 
большинство народа патопогически 
не умеет печатать. Ладно, не надо 
триста символов в секунду, как про- 
фессиональные машинистки, но, на- 
род, качайте скоропечатанье, хотя 
бы с помощью милой бесппатной 
программки Затта (Заптпа.ги). 
Просто бесит, когда я, выдувая свои 


187 символов в минуту, задаю во- 


прос, успеваю два раза переспро- 
сить, поругаться и убежать, и лишь 
затем получаю вразумительный от- 
вет. 

Короче говоря, многоигроко- 
вость, многопартийность и много- 
гильдийность резко повышает инте- 
рес к Рагнароку. Невольно закры- 
ваешь глаза на недостатки и, что ху- 
же, воспринимаешь их как преиму- 
щества. 


"Здравствуй, Древняя Русы!" 
Пренеприятно, что графика немного 
портит общую картину, но вспомним 
тот же Увг \М/агз Саахез, в которо- 
го без выделенной линии не поигра- 
ешь из-за графических наворотов, и 
в душе сразу теплее. Здесь же все 
нормально идет на раритетных ма- 
шинах, и довольно красиво. Графика 
направлена не на производство ди- 
кого количества полигонов, а на вы- 
дачу красивой картинки. 

Здесь все мило и опрятно. Окру- 
жение трехмерное, персонажи 
спрайтовые. И то, и другое смотрит- 
ся замечательно, фигурки персона- 
жей вообще послужат примером для 
любой анимешной игры. Оформле- 
ние, как и некоторые концептуаль- 
ные элементы геймплея, позаимст- 
вовано из серии Рпа! Ратаэзу, в ча- 
стности, из пятого эпизода. Но учи- 
тывая, что пятая часть вышла лет 
двенадцать назад, все смотрится 
оригинально, будь то пустынные 
пейзажи или оживленный город. 

Музыка весьма неплоха. В игре, 
если не ошибаюсь, около восьми де- 
сятков мелодий (), большая часть 
локаций имеет свою тему, так что 
уши от однообразия не вянут. Впро- 
чем, меньший набор мелодий того 
же качества был бы вполне прием- 
пем, ибо красиво звучит, красиво! 
Туг и спокойные, и веселые. и эпи- 
ческие, и боевые мелодии — в зави- 
симости от времени и места. 


Вместе весело шагать по просто- 
рам 

Игра хороша во всех отношениях. 
Многие считают, что она во многом 
лучше Уйта Опйпе — монстра он- 
лайновой индустрии. Огромные сче- 
та за сеть, красные глаза, постоян- 
ная пропаганда среди знакомых... 
Кажется, что это не закончится. 
Предел вроде бы есть (обещают, что 
потолок на 99-ом уровне), но вос- 
хождение к высотам кажется беско- 
нечным. 


вуз Эю 


Эпитафия богу-синглплееру, 20% 
вашего бюджета в месяц, множест- 
во непередаваемых ощущений от иг- 
ры бок о бок с живыми людьми, воз- 
можность стать героем не только в 
своих глазах — все это мир 
Вадпагок Опйпе, дикого развлече- 
ния для всех от и до. Лишь остатки 
совести, подкрепляемые слабень- 
кой графикой и англоязычностью, не 
дозволяют поставить твердую десят- 
ку. Ищите, качайте, играйте, ибо иг- 
ра просто великолепна. К тому же, 
пока вы ждете, остальные становят- 
ся сильнее с каждой минутой. 


Волчок Алексей аКа ВЙаде[. 
Ыаде!@уапдех.ги 


=: 7%, 
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Трудовые будни геймера 


7:00. Дззззззз3!..  Дззззззз!! 
Спрыгиваешь с кровати, прикрыва- 
ясь подушкой и подыскивая наибо- 
лее подходящий для укрытия от пуль 
угол. 

7:10. Будильнику надоело орать. И 
как раз перед тем, как ты а-ля Сэм 
Фишер крадешься к невидимому и 
неведомому врагу с ехидной, злоб- 
ной и нервной улыбочкой с явной 
целью его (врага) уничтожить, этот 
"враг" самым подлым образом за- 
молкает и затаивается, а на тебя на- 
катывается реальность и осознание 
происходящего, вследствие чего ты 
заливаешься истерическим хохо- 
том. 

7:15. Как всегда не заправив по- 
стель (на случай инопланетного 
вторжения или боевой тревоги), 
бредешь в ванную, пугаешь себя 
злым "нечто" из зеркала и умыва- 
ешь его, бреешь (может, и не бре- 
ешь), чистишь ему зубы и т.д. Под- 
лый желудок орет на тебя и напоми- 
нает, что кушать все же изредка по- 
лезно — если не тебе, так ему. По- 
винуешься желудку... 

7:20 ..и идешь что-нибудь пере- 
хватить. Находишь что-нибудь в хо- 
лодильнике, делаешь пол-литра ко- 
фе и заправляешь свой организм. 
Топаешь одеваться: школа/уни- 
вер/училище зовеооооот!!! 

7:30. Наконец-то, полусонный, 
одеваешься и выходишь, крикнув 
предварительно нечто схожее с 
“Геёз де ош о! Пеге, $ доппа Бюм/" 

8:10. Каким-то невероятным об- 
разом (по пути 5 раз заснул и пропу- 
стил весь, какой только было можно 
и не можно, транспорт) добрался на 
занятия, пускай и с опозданием (по- 
зоррррр опоздунам!!). 

8:20. Доползаешь до класса/ауди- 
тории. Заползаешь на место, спол- 
зая на стуле под парту, и погружа- 
ешься в такой сладкий мир 
сноввввфффхххххххрррррррррррр... 

Где-то между 8:20 и 9:00. Э, чувак! 
Тебя, вроде как вызывают!.. Вопишь 
гапдол'ом "Еп Таю Адип!/”\ЛТеге 
эпай ту ЫооЯ Бе зрШед?.."/"Тактд 
Юге, пее4 аззапсе!!", вспрыгива- 
ешь с места и встречаешься с пре- 
подом глазами. К твоей радости зво- 
нок обещает тебе временную свобо- 


у. 

11:00. Мо! епоидп тала!.. Бежишь 
в столовую и покупаешь 3 чашки по- 
ганенького кофейку и банку сгущен- 
ки (сгущенка — друг студента!!). Уои 
{ее гепагзВе4 ап4 гейезйес!! 

Где-то после 12:00. После недол- 
гого раз)ООМья решаешь, что пош- 
ли бы занятия с преподом вместе к 
П\аЫо, а пока жизненно необходимо 


"опохмелиться” после игрового за- 
поя, т.е. сходить в клуб. р 

Около 12:30. Добираешься в клуб, 
платишь денежку админу и бежишь 
за девайс. ОГО! Сон как рукой сня- 
ло :). 

15:00. Опять № епоидИб тапа! 
Желудок как взбесился! Говоришь 
себе, что потом его накажешь деся- 
тичасовой голодовкой, но достаешь 
из кармана пригоршню орешков, ос- 
тавшихся "на черный день" (чтобы в 
случае партизанской войны питать- 
ся этими скудными запасами} и 
медленно жуешь... 

Около 17:00. Кошмарный голос в 
наушниках коварно шепчет: "Оста- 
лась ОДНА минута!..", когда ты дро- 
паешь вражескому террану на базу 
пару-другую пачек злых шезед 
Тегам/при счете 25:-7 (явно не в 
твою пользу), пытаешься хоть раз 
подрэйлить Мюбитаге‘овского Хаего 
на 9ЗТоитеуб/добиваешь на Хэлле 
злостного Рипега или др.. - 

Немного за 17:00. Плющит. Из- 
за подлого админа и отсутствия 
денег враг остался неповержен- 
ным, но ты, скрежеща зубами, 
процеживаешь "ГИ Бе Баск" и дума- 
ешь о том, как бы это лечь сегодня 
пораньше. 


чего это ты без шапки и такой взъе- 
рошенный, чем добивается только 
твоей фразы: "Я пришел сюда, чтобы 
надрать пару задниц и жевать жвач- 
ку!.." Но к маме присоединяется на- 
глый желудок, который говорит, что 
перерыв между завтраком и обедом 
должен составлять максимум 7-8 
часов, а не 10-11. Плевать ты хотел 
на желудок! Надо делать уроки. 

18:10. Время прошло в 
разооОМьях (о, боже! Как иногда 
приходится долго выбираты..}, де- 
лать ли уроки или же продолжить 
прохождение игры, которую тебе 
дал друг (кто именно, ты уже и поза- 
был). В итоге, тебя хватило только 
на то, чтобы закинуть в сумку тет- 
радь (а тетрадка-то универсальная: 
всем предметам тут место!!) и 
включаешь "железного друга". 

19:00. Опять желудок. Своим бур- 
чанием заглушает шаги крадущего- 
ся противника, поэтому опять нерв- 
но кликаешь мышкой для респауна и 
репоада. Еще немного побООМав, 
топаешь (тихи-тихо! а то мама заста- 
вит супчик хлебаты!!) на кухню и са- 
мым подлым образом обкрадыва- 
ешь холодильник (в ЭВадом/дапсегы 
пойду — пусть меня научат). 


5 признаков, что вы... 


Старкрафтер: 

1. учитель географии врет! Расы 
три, но они совершенно другие... 
2. иноязычный корень "гидро" 
принципиально пишешь через 
"а" ("гидра"), так как это вызы- 
вает прямую ассоциацию с 
твоей любимой игрой. 

3. иногда очень хочется зак 
паться в землю. 

4. вот примерный перече 
планет, которые ты знаешь: 
Земля-матушка, Аюр, Зерус, 
Шакурас, Марсара. 
5 одевшись, 
"Ордгаде сотрее!" 


выдаешь: 


Даже на несчастном Нормале тебя 

обгоняет А! противника... "Навер- 

ное, я тупой. Обидно" (С) 
23:00....Все за игрой... Спать охо- 

та... 

23:05. Кофе! 

23:10. Кофе. 

23:15. Кофе... 

Интервал 5 минут, потом опять ко- 

фе, и опять, и опять... 

24:30. Спать уже не хочется, 
Мезюг-то сотрае, игра пройдена. 
Вздыхаешь и подрубаешься в Бан 
Чепеге в — Загсгай/ЛМ№агсгайЗ/ 
ОаБо2: 00... 

2:00. ...Спать еще не хочется... 

3:00. ...Почему не хочется 
спать?!.. 

4:00. ..Очень хочется спать... Пол- 
зешь к постели, которую ты не зря 
не заправлял (хоть НЛО или злоб- 
ные вражины не появлялись за тво- 
ей персоной, познавшей Матрицу), 
заводишь сабж — будильник... Ба- 
иньки. Во сне преследуют Ваа!, 
Хаего, Ометипа и иже с ними. Науе 
Кип, апуопе? 

7:00. Дзз333333333333333(.. 


Брель Павел 
аКа Батеу 
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Когда ваш компьютер говорит 
“Вставьте диск #2", не торопитесь, 
сначала выньте диск номер один... 
даже если вы уверены, что сможете 
засунуть туда оба. 


Инетчик Вася залез в Интернет. 
Проведя некоторое время на не 
знакомых ему сайтах, он заблудип- 
ся! Блуждал пару дней, чуть не умер 
отголода, а потом на сайте ВМ\У! его 
сбило машиной... 

Прислал АМТ 


Звонок в тех. поддержку: 
— У меня компьютер тормозит! 
—-Авы не торопитесь... 


Очень солидная аудиторская ком- 
пания, с жесткими корпоративными 
нормами поведения. Все сотрудни- 
ки приходят на работу очень рано, а 
‘уходят далеко за полночь... И вот од- 
нважды один специалист начал рабо- 
тув9 утра. Все переглянулись. Ушел 
в 6 вечера. Все опять перегляну- 
лись, но решили, что случилось что- 
то очень серьезное дома. На следу- 
ющий день повторилось то же са- 
мое, и через день тоже. Наконец, 
народ не выдержал и послал пред- 
ставителя разъяснить бунтарю пра- 
вила игры. Тот послушал, испуганно 
помолчал несколько минут, а потом 
робко сказал: 

—- Ребята, да вы что — я же в от- 
пуске! 


С криками "Фильтруй базар!” си- 
садмины били ногами свежепойман- 
ного спамера. 


Как показывают опросы людей, пе- 
реживших клиническую смерть, пе- 
ред умирающим человеком сначала 
мелькают самые яркие события его 
жизни. Затем он летит по темному 
тоннелю, в конце которого виден 
свет. Потом, подлетая к свету побли- 
же, он видит белый светящийся квад- 
рат. И только потом он различает не- 
болышую надпись темным шрифтом 
на нем. Надпись гласит: "бате омег". 


Реклама: 
МТС — люди говорят..., а мы за- 
писываем! 


Берем чужую мобилку, набираем 
номер и говорим в трубку: 

— Алло... Это Нью-Йорк?.. да... 
да... я подожду... 


Ходят две подружки по магазинам 
модной одежды. Зашли в один и про- 
сят продавца помочь подобрать при- 
Кид. 

Он: 

— Какой у вас размер? 

— Рост 170, вес 50, 90-60-90, раз- 
мер груди 3, волосы... 

Вторая: 

— Анька, очнись, ты не в СС! 


Варкрафтер: 

1. не, чуваки, рас-то четы- 
рен! 

2. твердо веришь, что дере- 
вья умеют ходить... 

3. не одним хлебом жив че- 
ловек. Без золота и древеси- 
ны — никуда!.. 

4. в твсей сумке может быть 
не больше 6 предметов. 

5. ОЧЕНЬ нетерпеливо 
ждешь |еме!{-ир’а. 


Дьябломан: 

1. одеваясь перед выходом из 
дома, прикидываешь, что бы те- 
надеть, чтоб повысить соч 
ге. 

2. убеждаешь Варкрафтера, 
что Упдеад5$ — это не раса, а 
тип монстров. 

3. все время хочется пристукнуть 
кого-нибудь из прохожих, дабы 
получить драгоценную экспу. 

4. перед уходом откуда-нибудь 
домой минут 10 пытаешься от- 
крыть портал. 

5. переворачиваешь все мало- 
мальски большие 
своем пути. 


Контрстрайкер: 
1. самое обидное слово для те- 
бя — "КЕМПЕР". 


Квакер: 

1. ругаешься с Анрылерами; 
2. пытаешься распрыгивать- 
ся, когда сдаешь на оценку 
бег. 

3. самые распространенные 
в твоем речевом обиходе ру- 
гательные фразы: "Слагсу 
тебе в пузо!", "Рокет тебе в 
бок!", "Гранату тебе под но- 
ГИ" ИТ.Д. 

4. засыпая, мысленно наби- 
раешь “ций”. 

5. на остановках считаешь 
время респауна транспорта. 


2. постоянно оглядываешься, 
осматриваешь темные углы, 
периодически приседаешь или 
крадешься вдоль стены. 

3. подыскиваешь место для 
бомбы. 

4. все время видишь перед со- 
бой прицел. 

5. учишь английский язык 
только по фразам типа: 
"Ройом/ те!", "Зюпт Фе Копй", 
"Эвск юде!ег, 1еат!" и т.д. 


Анрылер: 

1. ругаешься с Квакерами. 

2. хе-хе, распрыжка-то не дей- 
ствует! 

3. "Флэковые шарды — очень 
питательная штука!" © 
ражОМЕп 


4. споришь с Квакером, чьим 
оружием является Рокет. 

5. твое любимое слово, выра- 
жающее восхищение, — "не- 
реально!!!" 


Брель Павел аКа Батеу. 
Рис. Лукьянович “ЁоОК” Александр 
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Жанр: З!еайЙН-Асвоп (Симулятор 
киллера) 

Сайт игры: 

ИпрУИмили Ийтапсопгас.сот 
Разработчик: Ю 1тегасйие 
(ПИруИимлило-аК) - 

Издатель: ЕРО$ ]тегасвуе 
(пир//млмиедозщегасйие.сот) 
Дата релиза: апрель-май 2004 
Суть: Черный пиджак, красный гал- 
стук, в руках — дипломат. Крими- 
нальные авторитеты попрятались 
по норам. Молчаливый убийца под 
кодовым именем 47 в третий раз 
выходит на охоту. В последний ли?.. 


"Светлые головы" из талантливой 
датской компании Ю Н\мегасвуе 
стали первыми развивать жанр 
экшенов от третьего лица в на- 
правлении “симулятора киллера". 
Как первая часть, НИтап: 
Содепате 47, так и вторая, НЁйтап 
2: Зет! Аз5зазй, были далеко не 
идеальными во всех отношениях. 
Но тот факт, что игроку приходи- 
лось влезть в шкуру не очередного 
американского суперагента, спо- 
собного за несколько часов спас- 
ти мир от гибели, а молчаливого 
лысого "красавца", появившегося 
на свет в результате клонотворче- 
ства сумасшедшего доктора, за- 
ставил игрообозревателей всего 
мира ставить высокие оценки. Иг- 
ра обладала какой-то странной ат- 
мосферой, что, в общем-то, боль- 
шая редкость для игр жанра эк- 
шен. Однако полтора года (для 
второй части) и три с половиной 
{для первой) — срок очень боль- 
шой. За это время игра успела по- 
терять большую часть своих по- 
клонников. Однако Ю уже закан- 
чивает работы над продолжением 
серии Нйтап —— НИйтап: Сопгас$. 


Га: [2$1 


Воскрешение жизни 


Жанр: НРС 

Разработчик: Эйуег 5Йе 
Ещепаттейе (мили. зйуег-5е.сот) 
Издатель: пока нет 
Предварительные системные тре- 
бования: РИ-800, 256МЬ Ват, 
СеРогсе 4. 

Сайт: или пе-Гай.сот 

Дата выхода: 4 квартал 2004 года 
Суть: долгожданная надежда — по 
предварительным прогнозам при- 
емник Рай родится в Германии. 


Немецкая компания ЭйЙуег ЭШе 
ЕмеНаттеп ответственная за 
ролевое издевательство под име- 
нем Согази: Гедасу о! Ме Огадоп 
и за тактическую бальзам-страте- 
гию Зоегз о! Апагспу, взяла в 
свои руки работу по реабилитации 
жанра ВРО. У ТНе Ра! есть два 
ориентира — Раю по устройству 
мира и Зо4ег$ о! АпагсКу по нави- 
гации. 


Дань стандартам 

Никаких потусторонних вмеша- 
тельств в классический АРС-синтез 
не предвидится: все тот же процесс 
достижения цели путем зачистки ло- 
каций и развития партии. Компания 
ваших миротворцев будет состоять 
максимум из шести человек. Амби- 
ции их ИИ вы сможете ограничивать 
немногословными приказами. По 
миру, представленному пустыней, 
которая образовалась между Теха- 
сом и Аризоной, будут разбросаны 
некоторые подобия реабилитации 
былого могущества — разросшиеся 
города, мелкие деревеньки, забро- 
шенные шахты. Разработчики вос- 
создадут для полигонального насе- 
ления образ реальной жизнь: по но- 
чам улицы пустеют, магазины за- 
крываются, выходит в ночной дозор 
охрана. 

. Снавигацией и управлением про- 
блем не предвидится: меню уже сей- 
час обучено оперировать многос- 


Нар: бога 


Кардинальных изменений по части 
геймплея ожидать не приходится. Да 
и вообще количество нововведений 
не так уж и велико. Разумеется, бу- 
дет новое оружие, останется старое, 
добавится кое-что вкусненькое. Так, 
например, за прохождение несколь- 
ких миссий с рейтингом Зем 
Аззазят (здесь перед нами предста- 
нет чуть-чуть доработанная старая 
система) вам будут даваться старин- 
ные экспонаты оружия. Увепичится 
число неогнестрельного оружия — 
вместо привычного кухонного ножа 
можно будет орудовать вилами, ло- 
патами (косой взгляд в сторону ко- 
робочки с Роза! 2), крюками и про- 
чими подручными средствами. Обе- 
щают больше свободы в выборе пу- 
ти прохождения миссии. Кстати, те- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^ 


перь каждая миссия будет иметь 
свою предысторию и свою сюжет- 
ную линию. По замыслу, это реше- 
ние в совокупности с междумисси- 
онными воспоминаниями главного 
героя должно рассказать нам всю 
историю мистера 47. В качестве 
примера приведу миссию, которая 
была представлена на презентации 
игры в офисе ЕФОЗ в Лондоне. 
Итак, в небольшом городишке у од- 
ного семейства похитили дочь. По 
подозрению в этом полиция задер- 
жала брата владельца скотобойни. 
Однако криминальные авторитеты, 
в тесной связи с которым находился 
брат задержанного, владелец ското- 
бойни, подкупили судей — и брата 
оправдали. Главный герой игры те- 
перь не работает с агентством в ли- 


Оауз ог бага 


нь 
о 


творчатым инвентарем, карта-ком- 
пас готова исправно оперировать с 
просторами радиоактивной пусто- 
ши, камера беспрекословно слуша- 
ется курсора. Количество предме- 
тов плавно подходит к трем сотням, 
МРС клонится к 1000, диалоги раз- 
рослись уже до 3000 страниц. Общее 
число заданий планируется довести 
до ста пятидесяти. Ведутся разгово- 
ры также и о минимальном реализ- 
ме происходящего: несколько зон 
попадания в человеческом тепе, 
анимация, позволяющая картинно 
отображать действия героев. 

Бой — вот основное отличие игры 
от Райо\. Все будет проистекать в 


реальном времени с возможностью 
в любой момент поставить игру на 
паузу. 

Как только все происходящее за- 
мрет, вы сможете отдать ряд прика- 
заний, которые будут исполняться 
поочередно. Вмешиваться в ваши 
действия игровой механизм будет 
считать нужным лишь в экстренных 
случаях — выкидывать на экран 
“Авто-Паузу“, предупреждающую ли- 
бо о появлении нового врага, либо о 
близости смерти одного из ваших 
сопартийцев. Доступными станут 
также и возможность ведения более 
точного огня из положения лежа или 
сидя. 


це милой, судя по голосу, девушки 
Дианы — он теперь убийца крими- 
нальных авторитетов по найму 
(именно поэтому в название игры 
вынесено слово Сотгас!). Так вот, 
по просьбе родителей похищенной 
девушки главный герой`должен най- 
ти и вернуть родителям дочь. 47 по- 
падает в здание скотобойни как раз 
в тот момент, когда негодяи закати- 
пи вечеринку по поводу освобожде- 
ния их товарища. Впечатления сло- 
вами не описать. Нет, конечно, глав- 
ные фишки игры остались на своих 
местах. Но атмосфера — это нечто. 
Мрачная скотобойня, по которой 
разбросаны порубленные туши жи- 
вотных. Банда веселящихся, судя по 
всему, сатанистов. Кругом кровь. 
При этом нужно сохранять полное 


"2062 год. Мечта многих ученых пришла 
ксвоему воплощению — колонизация Марса 
перестала быть невозможной. Годы работы, 
сотни неудачных экспериментов смогли под- 
толкнуть нас к истине. Мы создали чудо — 
терраформеров. Их миссия состояла в вы- 
садке на красную планету и трансформации 
ее неблагоприятной атмосферы в аналогич- 
ную Земной. После этого к Марсу отправи- 
лись бы корабли с первыми поселенцами. 
Счастье казалось таким близким... 

Вечный и непобедимый враг — секты, 
не признающие мирового правительства, на 
этот раз нанесли решающий удар: террафор- 
меры были украдены всего за несколько 
дней до их старта. Все усилия, направленные 
на нейтрализацию угрозы, не смогли удер- 
жать фанатиков от реализации своей цели — 
ватмосферу было выпущено губительное ко- 
личество углекислого газа. Глобальное по- 
тепление — страх тысяч людей — нашло ро- 
ковой час для своего пришествия. Ледяные 
шапки на полюсах начали таять, вся Земля 
обратилась в песок, города не устояли перед 
нахлынувшими песчаными ураганами. Руи- 
ны, хаос и пустота — вот, что осталось от бы- 
лого величия. Мы потеряли все свои дости- 
жения в одночасье. Предали праху собствен- 
ную судьбу. Жизни развеяли по ветру. 

2083 год. Выжившие вернулись к суще- 
ствованию, когда-то рожденному на заре 
эпохи человечеством. Не осталось госу- 
дарств, население Земного шара вернулось в 
первобытное состонние. Вскоре где-то в цен- 
тре пустыни, на которой в прошлом распола- 
гались США, начало формироваться новое 
правительство. Восхождение к могуществу 
вышло на второй виток.” 


Ролевое сердце 

Те Рай по форме станет классичес- 
кой ВРС, пусть и стиль ее явно спи- 
сан у Зо4егз ог Апагспу. Ропевая 
система до безобразия похожа на 
З.Р.Е.С..А.Ё., что, конечно, всячес- 
ки отрицается разработчиками. Она 
представлена шестью основными 
параметрами (всенепременные си- 
па, выносливость, подвижность, лов- 
кость, харизма и интеллект в этом 


круизе снова с нами) и четырнадца- ` 


тью умениями (список которого изъ- 
яли все из того же рога изобилия). 
Первые можно будет развивать в 
диапазоне 1-20, другие — 1-99. Как 
только "скилл" дойдет до отметки 
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спокойствие и действовать тихо и 
осторожно. _ 

Графический движок Сааег поч- 
ти полностью переработан. Благода- 
ря этому, я уверен, игра станет еще 
более атмосферной. Модифициро- 
ван физический движок, который 
еще во времена второй части 
Нитап-а различал поверхности и не 
давал пристрелить противника че- 
рез стены и толстые двери. Подверг- 
ся изменению (в лучшую, надеюсь, 
сторону) интерфейс. И на этом спи- 
сок нововведений заканчивается. 
За звуковое сопровождение можете 
быть спокойны — как и прежде, му- 
зыкой занимается Будапештский 
симфонический оркестр и талантли- 
вый композитор у4езрег КЮ. 

Мультиплеера, который нам обе- 
щали со времен выхода в свет вто- 
рой части игры, по-прежнему не бу- 
дет. И снова его обещают подарить в 
виде адд-она по примеру Роза! 2: 
ЭБаге Тпе Рам. Впрочем, надеяться 
на это не стоит. 

Разработчики очень хотят завер- 
шить работы в срок. Если все будет 
хорошо и им не придется перено- 
сить дату выхода, то поиграть в игру 
мы сможем в конце апреля текуще- 
го года. Демо-версию обещают вы- 
пустить за три недели до официаль- 
ного релиза. Ждать осталось недол- 
го. Однако есть и плохие новости. 
Недавно стало известно, что компа- 
ния ЕФО$ И\щегасНуе приобрела О 
тегасйуе и уже успела сделать за- 
явление, что четвертая часть 
Нитап-а выйдет в 2005 году. И есть 
предположение, что серия Нйтап 
превратится в дешевый игросериал 
вроде Тотб Ваюег... Но мы по-преж- 
нему верим в лучшее. 


Вой, гоПу@р5ет.пе! 


"75", вы вольны будете взять какой- 
либо "перк", способный слегка под- 
корректировать возможности. 

При заполнении анкеты в меню 
генерации персонажа (кроме обяза- 
тельного: пол, имя, профессия и ме- 
сто жительства) вам предложат вы- 
брать и форму тела, которая являет- 
ся заменой невозможному в реали- 
ях Те Рай пункту "раса": она будет 
обозначать склонности к различным 
умениям. Мудрое, судя по всему, 
решение. 


Графические решения 

О стиле исполнения все скажут 
скриншоты. Нарочито небрежный 
подход к отрисовке инвентаря, икон- 
ки персонажей, лица которых сов- 
мещают в себе все веяния моды че- 
ловечества за многолетнюю исто- 
рию. Декорации окружения подарят 
то, что когда-то скрыла 20-перспек- 
тива: туманные горизонты, обвива- 
ющий руины мегаполисов песок, за- 
каты болезненного солнца над изу- 
родованными временем деревнями. 
Тут надо сказать, что визуальная 
сторона пока что может поразить 
разве что дизайном, остальное, ко- 
нечно, не повергает в священную 
ярость, но к концу текущего года на 
отдельных личностей может произ- 
вести весьма отрицательное впе- 
чатление. Двигатель явно нуждается 
в реставрации и профилактических 
работах. 


В ожидании 

Если до конца года разработчиков 
не постигнет какой-пибо конфуз, ес- 
ли все обещаемое не окажется лишь 
бесполезным и безатмосферным 
стрельбищем, если дадут так ожида- 
емую всеми свободу, если материа- 
лизация этой мечты не окажется 
надругательством над жанром, — 
Тпе Рай как минимум претендент на 
ролевую года. 


Дмитрий"Ома!"Бойченко, 
дмай_Ба$@ ги 


ПИрУМиЛм. райкШегдате, сот 
и сот) 


3 ПИебХ: 3.08 ой биарйс Сага: 
`ЭВИЙеРКХР. те 5Р1 ) 


Еще задолго до официального анонса по сети стали активно распро- 
страняться слухи о скором появлении на свет первой игры, отважив- 
шейся посягнуть на лавры великого и ужасного Мах Раупе. Одному 
французскому изданию игровой направленности удалось даже выве- 
сти формулу "РатКШег = КШег ОГРат = Кег ОЁРаупе". Однако в од- 
ном из интервью разработчики опровергли слухи, заявив, что зани- 
маются разработкой традиционного шутера от первого лица, и в ка- 
честве примера для подражания выбрали первый — вдохните глубже! 
— Роот. Почему первый и почему Воот? Хороший вопрос, но пусть 
он больше вас не мучает: недавно вышедшая демо-версия даст по- 
нять, что в процессе разработки создателями РайКИег руководил 
призрак Сэма. Того самого, Серьезного. Сюрприз? Возможно. Прият- 


ный? Сейчас узнаем. 


Рето. Ни больше, ни меньше 
Демо-версия предлагает не так много, 
как вы могли себе представить, узнав 
о ее размере. Всего-навсего три оди- 
ночных уровня, первый из которых 
способен лишь рассмешить вас свои- 
ми размерами, второй — напугать, а 
после третьего, арены с боссом (БОС- 
СОМ, если быть точнее), вы будете 
только жалеть о том, что скачали де- 
мо-версию, и проклинать разработчи- 
ков. Не потому, что плохо, а потому, 
что мало. Впрочем, этого "мало" бо- 
лее чем достаточно, чтобы оценить 
мощь грядущего проекта. 

Заслышав о Зепоиз Зат, вы навер- 
няка вспомнили огромные, безумно 
красивые пейзажи, отпадные шуточки 
висполнении главного-героя, литры ад- 
реналина и здоровая порция хорошего 
настроения. Спешу вас обрадовать: 
обо всем этом придется забыть. В 
РапКеге вас ожидают темные мрач- 
ные антуражи преисподней (увольте, 
какие шутки!?), декалитры холодного 
пота и еще более мрачный, чем игра в 
целом, главгерой, Дэниел Гарнер 
(Рапе! Сатей. Этот товарищ — типич- 
ный пример идеального героя шутеров 
от первого лица. Силен и быстр, невоз- 
мутим и хладнокровен. Единственное, 
пожалуй, что отличает его от всяких 
Сэмов Стоунов, Джонов Маллинзов и 
прочих Дюков Нюкемов — молчали- 
вость. На просьбу рассказать пару слов 
о себе лаконично отвечает в духе глав- 
ного героя Мосите: "| Фопф Ще апу- 
Боду. | Пае плопегз". За всю игру (по 
крайней мере, ее демо-версию) из его 
уст более не вылетит ни слова. Как уже 
сказано, внутриигровые события про- 
исходят в прейсподней. Каким обра- 
зом туда попал главный герой, думаю, 
понятно. А вот о том, что он там.дела- 
ет, поговорим подробнее. Запускаем 
первый доступный уровень, Томл. 


КИ пе рам! 
Мы на поле битвы. Времени на ос- 
мотр ничтожно мало. Да какое там 
мало — его нет вообще. Легионы мон- 
стров активно начинают“ наступать. 
Рядом валяется одно из четырех до- 
ступных в демке орудий смертоубий- 
ства. Тра-та-та! Тьфу ты черт!.. Вместо 
ожидаемого автомата, это оказывает- 
ся какойто средневековый самост- 
рел, швыряющийся осиновыми колья- 
ми. Ну-у, это не серьезно! Впрочем, 
эта штуковина оказалась не такой уж 
простой. В альтернативном режиме из 
подствольника вылетают гранаты. 
Мгновение радости. И... первая атака 
отбита. Есть время передохнуть. И те- 
перь все стало более-менее понятно. 
Останки злобных тварей в одноча- 


сье исчезают, после чего на их месте 
появляются зеленые шарики — души. 
Их сбор способствует восстановлению 
показателя виртуального здоровья. 
Более того, по достижении собранных 
душ отметки 50 вы получаете Сад 
Рагладе и ускорение. Что называется, 
в одном флаконе. Правда, ненадолго, 
всего секунд на десять. 

Замечу, количество населяющих 
РаКкег монстров заметно уступает 
вышеупомянутому Зепоиз Зат. Одна- 
ко соотношение количество-качество 
держится примерно на том же уровне. 
В отличие от хорватской Стгоеат, ху- 
дожники-моделисты из Реоре Сап Ру 
не были вынуждены экономить на по- 
лигонах. Поэтому качество исполнения 
моделей противников в Рай г впе- 
чатляет, будь то мертвые рыцари, ске- 
леты или мерзкие ползучие зомби, вы- 
ползшие прямиком из клипов Сгаде СЕ 
АЛ, зомби — придраться не к чему. 

Первый уровень, как уже было ска- 
зано, большими размерами не выде- 
ляется. Но вместе с тем это самый за- 
поминающийся уровень в демо-вер- 
сии. Мрачные антуражи заброшенного 
средневекового города, подвешенные 
трупы, даже монстры, населяющие 
уровень, отличаются от тех, кого вы 
увидите далее. В РаиК®ег-е присутст- 
вует какая-то своя атмосфера. Страш- 
но? Нет, что вы. Жутко? Вот это может 
быть. Быть может, именно это имели в 
виду разработчики, когда сравнивали 
свое детище в Ооот-ом? 

Но двинемся далее. Второй доступ- 
ный в демке уровень, Тпе Раасе, вы- 
полнен в лучших традициях локаций 
Зепоиз Зат: огромные открытые про- 
странства, соединенные проходами, 
открывающимися по уничтожению оп- 
ределенного количества противников. 
И атмосфера никуда не делась, просто 
здесь она немного меняет оттенок. 

Искусственный интеллект револю- 
ции не совершил. Представители мест- 
ной фауны соображают немногим луч- 
ше табуретки. Обходить стороной бро- 
шенные в их сторону гранаты даже не 
пытаются. Прятаться предпочитают 
исключительно за пороховыми бочка- 
ми. Впрочем, ожидать чего-то больше- 
го было бы, по меньшей мере, глупо. 
Причем, это относится не только к ря- 
довым супостатам, но и к боссу — здо- 
ровенной такой зверюге с молотом, 
встреча с которым вам предстоит на 
третьем уровне демо-версии. Этот ги- 
гант хоть и располагает большим коли- 
чеством хит-поинтов и только одним 
уязвимым местом (как ни странно, это 
его молот), туп как сами-знаете-что. 
Единственное, о чем следует беспоко- 
иться в процессе боя, это патроны. 
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Помимо прочего; РайКИег распола- 
гает вполне конкурентоспособным гра- 
фическим движком — РАМ Епдте. 
Движок РАМ неплохо масштабируется 
и выдает приличного качества картин- 
ку даже на машинах средней степени 
продвинутости. Разумеется, о под- 
держке всех новомодных графических 
эффектов, вроде шейдеров, речь не 
идет. Но не стоит забывать о стилисти- 
ке — темной и мрачной преисподней 
излишние красоты будут только ме- 
шать. 

Порадовала физика. Как вам, навер- 
ное, известно, в игру был имплантиро- 
ван небезызвестный физический дви- 
жок Намок. Вторая его версия, если 
быть точнее. Взрыв гранаты реалис- 
тично раскидывает тела убитых в раз- 
ные стороны. Осиновые колья красиво 
приковывают к земле трупы демонов. 
Впрочем, здесь разработчики даже пе- 
рестарались. Те самые колья с одина- 
ковым успехом застревают в бетонных 
стенах, каменных глыбах и даже в ве- 
ревках. 

Большинство объектов на уровне 
поддается разрушению. Более того, 
вандализм поощряется — на месте 
разрушенных саркофагов, ваз и прочих 
объектов внутриигрового интерьера то 
и дело появляются золотые монеты. 
Правда, о пользе, которую они прино- 
сят, пока остается лишь догадываться. 
Есть и еще один не менее важный во- 
прос — система сохранений. В демо- 
версии сохраняться нельзя. На пути иг- 
рока периодически появляются светя- 
щиеся пентаграммы. Что это? Чекп 
инты? Тогда логично будет предлоло- 
жить, что в финальном релизе нам при- 
дется довольствоваться заме-системой 
в лучших традициях консольных игр. 
Или люди, умеющие летать, все-таки 
одумаются? 

А музыка?.. Нет, оно, конечно, по- 
нятно: композиторы очень старались 
написать музыку, не способную воз- 
действовать на несформировавшуюся 
психику основной массы потребителей 
— детей среднего школьного возраста. 
А вы попробуйте закинуть в \Мйпатр 
что-нибудь из норвежской школы блэк- 
метала. Скажем, Согдого или ранние 
плоды творчества Ойтти Вогои. В игро- 
вую атмосферу вписывается идеально. 
Чувствуете разницу? 

Вой, 
гойу@реет.пе 


От выводов я пока воздер- 
жусь. В целом демо-версия иг- 
ры производит довольно при- 
ятное впечатление. Это и не- 
плохие графика с физикой, это 
увлекательный, хоть и. неза- 
мысповатый, игровой процесс, 
это своеобразная атмосфера. 
На повестке дня остаются во- 
пробы о сохранениях и муль- 
типлейере. Сейчас с полной 
уверенностью я могу сказать, 
что потенциал у проекта есть, 
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